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От  Редактора 


Приветствую  Вас.  С  момента  прошлого  номера  прошло  чуть  менее  года.  Основную  часть  работы 
над  этим  номером  я  планировал  сделать  во  время  отпуска.  Фактически  я  потратил  всего  лишь  около 
50  дней. 

В  третьем  номере,  в  списке  игр  Мазіегігопіс  добавляю  игру  Зпрег  Саг  Тгапз  Ат  (Собетазіегз/ге- 
геіеазе  Ѵіг§іп  Мазіегігопіс  Пб  -  Атегісап  ТпгЬо  Кіп§).  Игра  выпущена  для  Зрессу  и  Атзігаб  СРС.  Так 
же  мне  помогли  уточнить  спорные  вопросы  Реіег  Віера  и  }іт  Ва§1еу. 

Печальная  новость  о  программисте  Міке  81п§1е1оп  завершает  этот  номер  и  материал  о  нем  будет  в 
следующем. 

Новая  заставка  известной  игры,  нарисованная  Магсо  Апіопіо  беі  Сатро  (МАС). 
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бывших  коллег  из 
Осеап  8оЙ\ѵаге  Нб 
ВІІ1  НагЬізоп, 
Магк  К.  ]опе8, 
8ітоп  Вибег 


ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТШ 
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новости 


зЬаёо^ѵ  оГ  іЬе  Ьеазі  (1991) 
гейес1іоп8/р8у§по8І8  (8Т,  Аті§а, 
С64,  Зрессу,  Ат8Іга(1  СРС, 
Сепе8І8,  5М8,  ЫЕ8,  Аіагі 


|5УСМ08І8 

Р8у§по8І8  -  известный  разработ¬ 
чик  видеоигр  из  Великобрита¬ 
нии.  Компания  была  основана 
в  1984  году  и  ее  офис  находился 
в  Ливерпуле.  В  1993  году  ком¬ 
пания  была  куплена  Зону  Согр. 
Р8у§по8І8  сыграла  огромную 
роль  в  эре  Амиги  и  ключевую 
роль  в  запуске  Зону  РІауЗіаІіоп 
в  1995  году.  В  2000  году  ее  студии 
в  США  были  закрыты,  а  студия 
в  Великобритании  была  переи¬ 
менована  в  8СЕ  Зіисііо  Еіѵегрооі. 
Р8у§по8І8  стала  оранжереей  тех¬ 
нического  таланта  и  обладала 
феноменальным  ростом  под  ру¬ 
ководством  Іап  НеіЬегіп§1оп  и 
)опаіЬап  ЕІІІ8.  В  80-е  и  90-е  ком¬ 
пания  была  известна  как  разра¬ 
ботчик  и  крупный  издатель  ви¬ 
деоигр:  многие  из  вас  пом¬ 
нят  и  играли  в  игры  ВагЬа- 
гіап,  Ееттіп§8,  ОЫіІегаІог, 
ТеггогросІ8.  22  августа  2012  года 
Зону  подтвердила,  что  8СЕ 
Зіисііо  Еіѵегрооі  закрыта. 
Вспомним  наиболее  запомнив¬ 
шиеся  нам  игры  этой  компании. 


сіеер  8расе  (1986) 
р8у§по8І8  (8Т,  Аті§а) 


іпіезіаііоп  (1990) 
р8у§по8І8  (8Т,  Аті§а,  РС) 


іЬе  кі11іп§  §ате  8Ьо\ѵ  (1990) 
р8у§по8І8  (8Т,  Аті§а) 


пііго  (1990) 
р8у§по8І8  (8Т,  Аті§а) 


агтоиг  десісіоп  (1991) 
р8у§по8І8  (8Т,  Аті§а,  РС) 


"ѵѵаікег  (1993) 

(іта  (іе8І§п/р8у§по8І8  (Аті§а) 


Ьігесі  §ип8  (1993) 
р8у§по8І8  (Аті§а,  РС) 


со1опу\ѵаг8  (1997) 
р8у§П08І8/80Пу  (РЗ) 


■ѵѵіреоиі  (1995-2012) 

8Іи(1іо  1іѵегроо1/80пу  (Р8,  Заіигп, 
РС,  Р52,  РЗР,  РЗЗ,  Ѵііа) 
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ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


новости 


)ес1;гит30  8Ьо\ѵ  іп  СатЬгісі§е 


Кеѵіп  Тот© 


В  ЭТОМ  году  Зресішт  отметил 
свое  30-летие.  Этот  день  рож¬ 
дения  отмечали  большой  тусов¬ 
кой  в  городе  Кэмбридже,  откуда 
все  и  начиналось.  Тусовка  была 
с  2  мая  по  26  августа  2012  года. 
Расписание  выступлений:  М} 
НіЬЬеІ  исполнил  на  гитаре  свою 
песню  «Неу  Неу  16к.» 


КоеІоГ  Копіп§  представил  свою 
коллекцию  клонов  Спектрума. 
8іеѵеп  Соо(і\ѵіп  в  своей  лекции 
рассказал  об  Цифровой  Архео¬ 
логии  -  проблемы,  методы  для 
сохранения  нашего  компьютер¬ 
ного  наследства. 

Выступили  два  известных  про¬ 
граммиста  -  Кеѵіп  Тотз  (РооіЬаІІ 
Мапа§ег)  и  ІопаіЬап  СаиЫѵѵ^еІІ 
(Сатез  Эезі^пегз,  Е§§Ьеа(1,  Моге 
Теа,  Ѵісаг  ?) 


Эуіап  8тііЬ  орга¬ 
низовал  турнир 
по  игре  по  сети  для 
4-х  игроков  (8РЕС- 
ТАМК,  Спектрум). 
По  железу  высту¬ 
пили  СЬгіз  8тііЬ 
(ТЪе  ІІЕА  Воок)  и 
Шск  Піскіпзоп 
(8іпс1аіг  Пе8І§пег). 


ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 
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новости 


|ОММОВОКЕ  64 

Іаск  Тгатіеі  известен,  как  отец 
Соттосіоге  64,  доминировав¬ 
шего  на  рынке  домашних  ком¬ 
пьютеров  80-х.  Всего  было  про¬ 
дано  более  20  миллионов  машин 
-  удивительное  количество  и  ча¬ 
сто  приводягцийся  пример  как 
бестселлер  всех  времен. 

В  отличии  от  большинства  сво¬ 
их  конкурентов,  он  не  был  тех¬ 
нологическим  гиком.  Это  был 
веселый,  курягций  сигару,  лысе- 
югций  и  несколько  полный  ев¬ 
рейский  бизнесмен,  известный 
своим  лозунгом  «бизнес  -  это 
война»  и  работал  «для  масс,  а  не 
для  классов». 

Он  родился  в  Лодзи,  Польша, 
под  именем  Шек  Тгатіеізкі  или 
Іасек  Тггтіеі.  В  1939  году  стра¬ 
ну  заняли  нацисты  и  всю  войну 
его  семья  провела  в  еврейском 
гетто,  до  самого  освобождения 
армией  США  в  апреле  1944  года. 
Он  женился,  и  в  1947  году,  в 
возрасте  18  лет  эммигрировал 
в  США  и  поступил  на  службу  в 
армию.  Там  он  научился  ремон¬ 
тировать  офисное  оборудова¬ 
ние. 

В  1952  году  он  берет  кредит  в 
$25000  и  открывает  ремонтную 
мастерскую  Соттосіоге  РогІаЬ- 
1е  Туре\ѵгі1ег  (Вгопх,  Медлг  Уогк). 

В  1955  году  в  Торонто  он  осно¬ 
вал  Соттосіоге  Визіпезз  МасЬі- 
пез  (импорт,  продажа  пишугцих 
машинок)  и  в  1968  году  переез¬ 
жает  в  Калифорнию. 
Счастливый  случай  свел  его  с 
СЬиск  Ресісііе,  главным  дизайне¬ 
ром  М08  ТесЬпо1о§у. 
Соттосіоге  производит  карма¬ 
нные  калькуляторы  и  покупа¬ 
ет  эту  маленькую  компанию, 
для  поставки  комплектуюгцих 
(чипы).  Ресісііе  убедил  іаска 
ТгатіеГа,  что  будуш,ее  -  за  ком¬ 
пьютерами,  а  М08  разработал 
дешевые  процессоры  6502,  ис- 
пользуюш,иеся  в  Арріе  II,  Асогп 
ВВС  и  других  домашних  компь¬ 


ютерах.  }аск  доверил  ему  разра¬ 
ботать  Соттосіоге  РЕТ  (регзо- 
паі  еіесігопіс  Ігапзасіог)  на  базе 
6502,  и  в  1977  году  СВМ  вышла 
на  компьютерный  рынок. 

После  РЕТ  продавался  очень  де¬ 
шевый  Ѵіс-20,  а  с  1982  года  - 
Соттосіоге  64.  Из  его  огром¬ 
ной  64К  памяти,  было  доступно 
38К  для  встроенного  Бэйсика. 
С64  использовал  штатные  М08 
ТесЬпоіо§у  звук  (зісі  6581)  и  гра¬ 
фику,  таким  образом  на  рынке 
никто  не  мог  предложить  ком¬ 
пьютер  дешевле  $595.  Тгатіеі 
начал  ценовую  войну,  доведя 
цену  этой  машины  до  $200. 

В  1983  году  стоимость  бизнеса 
СВМ  достигла  $1  млрд.,  но  іаск, 
поссорившись  с  президентом 
компании  -  Ігѵіп§  СоиЫ,  ушел  и 
несколько  месяцев  спустя  купил 
у  ѴѴагпег  Вгоз.  убыточный  биз¬ 
нес  Аіагі.  Так  началось  противо¬ 
стояние  с  СВМ  на  8-ми  и  новом 
16-битном  рынке. 

Основные  американские  ком¬ 
пании  переходили  с  6502  на 
16/32  Ьіі  Моіогоіа  32000  (Арріе: 
МасіпІозЬ,  СВМ:  Аті§а,  Аіагі: 
5208Т,  или  іаскіпІозЬ).  Но  в  90-е 
рынок  захватили  РС/ѴѴіпсіоѵѵ^з  и 
29.04.1994  СВМ  стал  банкротом. 
Соттосіоге  ПК  продержалась 
до  середины  1995  года.  Ее  47 


амижными  патентами  заинтере¬ 
совалась  немецкая  Езсот. 

В  1989  году  Аіагі  пыталась  вер¬ 
нуться  на  рынок  через  16-бит¬ 
ную  игровую  приставку  Еупх, 
но  противостоять  Мпіепсіо  и 
8е§е  ей  не  удалось.  Последняя 
игра  для  ее  приставки  вышла 
в  2009  году.  Так  же  получилось 
с  первым  РС-совместимым 
раітіор  ом  -  Аіагі  РогІіЫіо. 

В  1996  году  іаск  продал  свою 
компанию  и  в  1998  году  все  пра¬ 
ва  получила  НазЬго  Іпіегасііѵе. 
После  эры  компьютинга,  }аск 
выступал  в  школах  и  универ¬ 
ситетах  с  лекциями  об  Холоко¬ 
сте,  оказывал  поддержку  музею 
Холокоста  в  США  (ѴѴазЬіп§1оп, 
ПС). 


іаск  Тгатіеі 

(13.12.1928  -08.04.2012) 
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ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Каждый  из  вас  играл  в  игру 
«ВоиЫег  ВазЬ».  Сегодня  я  расс¬ 
кажу  о  создателях  этой  класси¬ 
ческой  игры,  которая  и  сейчас 
представлена  как  в  официаль¬ 
ных  релизах,  так  и  в  многочис¬ 
ленных  клонах  и  сиквелах. 

В  1982  году  в  Канаде  была  созда¬ 
на  компания  Ві§і1а1  Агіз,  Іпс.  В 
ней  работал  Реіег  Віера,  о  кото¬ 
ром  и  пойдет  речь  сегодня. 

Реіег,  на  Аіагі/С64  сцене  вы  из¬ 
вестны  как  создатель  ВоиЫег 
ВазЬ,  одной  из  лучпіих  игр.  Но 
мы  очень  мало  знаем  о  вапіей 
жизни,  расскажите  нам  немного 
об  этом. 

Ок,  это  будет  похоже  на  древ¬ 
нюю  историю  для  большинства 
из  вас.  В  свои  молодые  годы  я 
хотел  стать  аниматором  или  ди¬ 
зайнером  спецэффектов  с  одной 
стороны,  и  физиком  с  другой.  В 
школе  мы  занимались  по  спе¬ 
циальной  программе,  которая 
давала  возможность  практики 
в  Национальном  Исследова¬ 
тельском  Совете  Канады  в  тече¬ 
нии  недели.  Я  обратился  к  ним 
и  хотел  работать  в  лаборатории 
по  физике  где  занимались  экс¬ 
периментальным  оборудова¬ 
нием.  Там  я  увидел  блестягций 
калькулятор  \Ѵап§  моего  кура¬ 
тора  и  когда  мы  пришли  в  вы¬ 
числительный  центр,  я  попро¬ 
сил  чтобы  меня  оставили  там  на 
неделю.  Там  находился  интерак¬ 
тивный  терминал  вроде  Теіеіуре 
или  ІВМ  8е1ес1гіс  на  котором  ис¬ 
пользовали  что-то  вроде  РТ/1, 
который  я  быстро  освоил.  Спу¬ 
стя  неделю  я  занялся  изучением 
программирования  через  кни¬ 
ги.  В  те  времена  невообразимо 
было  представить  себе  личный 
компьютер. 

Я  закончил  с  физикой  в  уни¬ 
верситете,  так  как  очень  быстро 
понял,  что  это  не  мое  и  пере¬ 
ключился  на  математику.  Моей 
работой  на  лето  стало  компью¬ 
терное  программирование.  Пос¬ 


ле  нескольких  теоретических 
курсов  по  компьютеру  я  игрался 
на  университетских  АРЬ  терми¬ 
налах  уничтожая  кучу  бумаги  на 
веш;ах  вроде  Соп\ѵау  з  Сате  оі 
Ьііе. 


После  получения  высшего  об¬ 
разования  по  математике  я  ме¬ 
тался  вокруг  изучения  памяти  и 
восприятия  человека  и  написал 
неопубликованную  рукопись, 
которая  вдохновила  на  иссле¬ 
дования  по  работе  памяти.  Так 
несколько  лет  я  провел  консуль¬ 
тантом  по  программному  обес¬ 


ТГіѳ  иііітаГе  ипйѳгдгоигкі  Іоитеу  Ьи(  Ьв  Іогеѵѵагпей  — псйМпд  Іѳ&8  (Ьап  рѳгіѳсііоп  Іа 
гедиігвсі'  Воиііівг  Оа«Н'"  ѵѵіІІ  сііаііепде  уоиг  тіпй  апй  геііѳхеа  Іікѳ  по  оіпѳг  дате' 
ЯосМогй"*  сііда  {еѵѳгІзЫу  аа  Ьоиісівга  сгааЬ  йоѵѵп  аІІ  агаипй  »іІт,  іИгоидЬ  16  тузіісаі 
саѵез  апй  5  Іѳѵеів  оі  сІііГісиИіоз. 

Іп  Ьі$  гѳ8(1е58  диез)  Іог  діватшд  )еѵѵві8,  Яоскіогй  ѵѵогкз  агоипо  ѵѵаііз  оі  гссх  апй  аѵоісіг 
в\ѵігііпд  ІігвІІІѳз-  То  іАііп,  па  тозі  Іигп  Міз  епѳгпіѳз  іпіо  орроПипіІіѳз!  На  йгор8  Ьоиійѳгз 
Шгоидіп  ап  епсЬапіаР  ѵѵаІІ,  Ыоскз  (Ье  дго^Іпд  атоаЬа,  ігапзіоггпа  ЬиІІеНІісс 
тадісаііу  іигпшд  (Нет  іпго  ргѳсіоиз  з(опѳ5І  II  На  соІІес(8  Ніз  гѳриігѳсі  питЬаг  о( 
йіатопсів,  (Не  тузіегіоив  ѳзсаре  (иппѳі  Із  геѵѳаіѳсі.  АІіег  ѳѵѳгу  4  саѵѳз  (Нега  із  арІауаЫв 
іпіагтізаіоп. 

м  ѴѴІІІ  іака  аІІ  інѳ  зігаіѳду  апсі  іноидНі  уои  сап  тизіег  (о  тавіег  (На  "рНузісз”  оІ  ВоиМаг 
ОааЬ.  ^оіп  Яоскіогй  апй  ахрегіапсе  (Не  ѳхсі(етеп(  апй  Ьеаиіу  (НаІ  аѵѵаКз  уои 


печению.  Речь  идет  о  мини-ком¬ 
пьютерах  которые  были  доступ¬ 
ны  бизнесу  и  информация  хра¬ 
нилась  на  8  дюймовых  дискетах. 
Моя  академическая  карьера  ви¬ 
делась  в  математике  и  это  было 
интересно,  но  вероятно  не  удов¬ 
летворило  мои  творческие  пла¬ 
ны.  Я  всегда  интересовался  му¬ 
зыкой  и  анимацией,  просто  как 
любитель  и  разработка  ВоиЫег 
ПазЬ  позволила  реализовать 
мой  творческий  потенциал  в 
художественном  и  технологиче¬ 
ском  плане. 

Как  к  вам  пришли  идея  и  вдох¬ 
новение  к  созданию  ВоиЫег 
ПазЬ  ? 

Лет  в  30  я  познакомился  с  дру¬ 
гом  который  был  сильно  увле¬ 
чен  электронными  игрушками, 
имел  большой  ТВ  и  Аіагі  400. 
После  нескольких  вечеров  играя 
в  игры  я  решил,  что  тоже  смо¬ 
гу  их  сделать  и  купил  для  этого 
Аіагі  800.  Сначала  я  подумал, 
что  нужно  связаться  с  местным 
издателем  игр,  чтобы  увидеть, 
какие  игры  будут  востребованы. 
В  те  дни  были  распространены 
игровые  консоли  вроде  Аіагі 
2600  и  позже  появились  Аіагі 
400/800. 

Издатель  связал  меня  с  СЬгіз 
Сгау,  который  делал  игру  на  бэй- 
сике  но  у  него  не  было  навыков 
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переписать  ее  под  машинным 
язык. 


Таким  образом  этот  проект  под¬ 
ходил  мне  и  я  взялся  за  него.  Эта 
игра  была  похожа  на  аркадную 
игру  ТЪе  Рй  но  после  изучения  ее 
глубже  я  решил  оставить  только 
основные  детали  -  грязь,  камни 
и  алмазы.  В  течении  нескольких 
дней  мы  сделали  «физический 
движок»  игры.  Я  понял,  что  ис¬ 
пользуя  генератор  случайных 
чисел  мы  можем  создать  случай¬ 
ные  пегцеры  и  управляя  плотно¬ 
стью  камней  и  алмазов  получим 
интересный  гэймплей. 

Игра  была  интересной  не  только 
с  точки  зрения  паззла  но  имела 
так  же  эмоциональный  момент  - 
жадность  (собирание  алмазов), 
разрушение  (передвижение  кам¬ 
ней  и  уничтожение  светлячков) 
-  и  даже  невротический  вроде 
очистки  всей  грязи  из  пегцеры. 
И  я  думаю,  что  игра  получилась 
с  юмором. 

Вас  познакомил  с  Крисом  из¬ 
датель  ВоиЫег  ЭазЬ  -  Рігзі;  Зіаг 
8оЙ;\ѵаге,  который  отправил  вам 
оригинальную  игру  на  Бейсике, 
написанную  им  ? 

Нет,  это  был  небольшой  изда¬ 
тель  в  районе  Торонто.  Я  пред¬ 
положу,  что  к  тому  времени, 
когда  был  готов  опубликовать 
ВоиЫег  НазЬ  они  обанкроти¬ 
лись,  по  крайней  мере  они  не 
очень  отвечали  на  мои  обрагце- 


ния  к  ним. 

Теперь  о  том,  что  я  имел  ввиду. 
Вы  думали  о  самоиздании  игры? 
Я  думаю  это  было  вполне  реаль¬ 
но,  но  что  вы  скажете  ? 

Ха.  Я  с  ужасом  думаю  об  этом.  Я 
конечно  знал  об  издании  тогда 
но  был  наивен  в  других  вегцах. 
Когда  то  меня  свели  с  издателем, 
и  после  нашей  беседы  я  думал, 
что  смогу  сделать  это  один. 

Как  создавалась  первая  игра 
ВоиЫег  НазЬ  (Аіагі  800)  ? 

Крис  и  я  жили  довольно  дале¬ 
ко  друг  от  друга,  по  этому  наши 
встречи  были  не  частыми,  по¬ 
ездка  была  длительна.  Это  при¬ 
вело  к  тому,  что  наши  наработки 
и  методы  были  различными.  Я 
работал  над  игрой,  очень  отли- 
чаюш;ейся  от  оригинала,  и  делал 
все  самостоятельно.  Я  создавал 
все  элементы  -  физику,  пегцеры, 
гэймплей,  графику,  музыку  и 
название.  Крис  помог  с  некото¬ 
рыми  вставками  -  графика  для 
названия  игры,  используя  боль¬ 
шие  буквы  Аіагі. 


По  справедливсти  у  него  веро¬ 
ятно  было  много  идей,  но  я  не 
видел  их  в  моей  концепции  этой 
игры.  И  это  было  сложно  для 
Криса,  так  как  проект,  который 
он  первоначально  начал,  бы¬ 
стро  развивался  и  ему  уже  было 
сложно  влиять  на  процесс  соз¬ 
дания  игры.  После  этого  было 
много  споров  об  участии  Криса 
и  его  доли  в  роялти. 

Я  нахожу  интересным,  что  Крис 
продолжил  карьеру  в  индустрии 
видеоигр  и  в  настоягцее  время  он 
Зепіог  ѴР  Ма)ез1;о  Епіегіаіптепі;. 
Выиграв  ту  битву  за  ВоиЫег 
ПазЬ  сейчас  ничего  не  имеешь 


с  этого.  Многие  разработчики 
игр  из  80-х  были  разочарованы 
постепенной  корпоратизаци¬ 
ей  игровой  индустрии  и  было 
грустно  видеть  как  пионеры  8 
битной  эры  становятся  статис¬ 
тикой  индустрии. 

Откуда  появилось  название 
«ВоиЫег  ПазЬ»  ?  Кто  придумал 
название  ? 

Долгое  время  рабочее  название 
игры  было  «Саѵегп  КаЫег»  с 
несколькими  вариантами  вро¬ 
де  «Саѵегп  Сгузіаіз».  В  конце  я 
придумал  название  «ВоиЫег 
ПазЬ»,  производным  от  слова 
«ЬаЫегбазЬ».  По  совпадению  в 
1986  году  была  издана  настоль¬ 
ная  игра  «ВаЫегбазЬ». 

Сколько  времени  понадобилось 
чтобы  закончить  игру  ? 
Примерно  6  месяцев.  Примерно 
тратил  по  2  часа  в  день  «реаль¬ 
ной  работы»,  и  остальное  рабо¬ 
чее  время  -  на  второстепенную 
работу.  Так  что  вероятнее  я  по¬ 
тратил  егце  больше  времени. 

Я  хотел  бы  упомянуть  здесь  дру¬ 
зей,  которые  время  от  времени 
работали  в  то  время  в  компании 
по  программному  консалтингу. 
Они  предоставили  мне  часть 
офиса,  где  я  мог  бы  работать  над 
игрой. 

В  то  время  создание  игры  было 
достаточно  уединенной  деятель¬ 
ностью  но  я  не  смог  бы  сделать 
ее,  если  бы  меня  закрыли  в  ком¬ 
нате  одного.  После  закрытия 
этого  офиса  я  начал  работать 
дома  и  в  результате  мы  делали 
игру  на  большом  расстоянии  -  я 
связывался  только  по  телефону, 
очень  быстро  мне  стало  скучно 
и  начал  думать  о  смене  жилья. 
Кроме  полугода  на  написания 
игры  понадобилось  егце  шесть 
месяцев  чтобы  найти  издателя 
и  подписать  соответствуюгций 
договор.  В  это  время  я  уже  ра¬ 
ботал  полный  рабочий  день  в 
компании,  которая  занималась 
программами  по  обработке  тек- 
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ста. 

Работа  над  игрой  (с  неопределе¬ 
нным  представлением  об  ее  из¬ 
дании)  была  достаточно  весе¬ 
лым  и  интересным  для  меня 
времяпровождением,  это  тот 
случай,  когда  надежда  придает 
смысл. 

Спрайт  Коск&гба  -  ваше  творе¬ 
ние  так  же  ?  Как  вы  пришли  к 
этой  идее  ?  Между  прочим,  что 
представляет  собою  персонаж 
-  животное  или  человек  ?  Мура¬ 
вей  или  что-то  иное  ? 
Изначально,  на  ранней  стадии 
движка  он  был  просто  статичес¬ 
кой  фигурой,  вроде  креста  или 
чего-то  подобного.  Перемегцая 
его  вы  роете  землю  и  собирае¬ 
те  алмазы.  Как  видите  графика 
очень  примитивна  и  все  элемен¬ 
ты  игры  помегцались  в  разре¬ 
шении  дисплея  24  на  40.  В  ран¬ 
них  версиях  игры  отсутствовал 
скроллинг.  Я  думаю,  что  Крис 
предложил  чтобы  роюгций  пер¬ 
сонаж  стал  «человеком»  и  мы 
сделали  простую  человеческую 
форму. 

Когда  я  показал  раннюю  версию 
игры  потенциальному  издате¬ 
лю,  они  сказали,  что  персонаж 
слишком  мелкий  и  нужно  сде¬ 
лать  его  более  узнаваемым.  Но 
чтобы  увеличить  спрайт  героя 
мне  пришлось  бы  так  же  увели¬ 
чить  и  все  остальное.  Пришлось 
сохранить  40  элементов  пегцер, 
но  каждый  из  них  уже  состоял 
из  четырех  спрайтов,  вмегцен- 
ных  в  блок  2  на  2.  Итак,  каждая 
пеш;ера  имела  80  спрайтов  и 
было  введено  скроллирование. 
Теперь,  когда  у  меня  было  для 
каждого  элемента  уже  16  на  16 
пикселей  вместо  оригинальных 
8  на  8,  я  смог  добавить  намного 
более  деталей,  включая  создание 
более  узнаваемого  «человека». 
Я  сделал  спрайтовый  редактор 
чтобы  работать  с  пикселями  и 
анимацией.  Так  появился  спрайт 
КоскГогТ.  Он  просто  появился  в 


спрайтовом  редакторе. 

Как  я  представлял  себе 
он  был  видом  пушистого 
смурфа.  Я  больше  инте¬ 
ресовался  его  оживлени¬ 
ем  и  подумал,  что  пусть 
он  мигает  глазами,  доба¬ 
вил  движения  ноги,  ког¬ 
да  вы  не  управляете  им, 
что  дало  глубину  этому 
спрайту. 

ВоиЫег  ПазЬ  имеет  3  официаль¬ 
ных  сиквела  :  вторая  часть  (Ко- 
скГогТз  Кеѵеп§е),  третья  и  Сопз- 
Ігисііоп  Кіі.  Вы  так  же  работали 
над  ними  ? 

Я  создавал  все  новые  элементы 
ко  второй  части.  Но  по  условиям 
издателя,  я  думаю,  что  Рігзі  8іаг 
было  финансово  выгодно  вести 
дальнейшую  разработку  уже  без 
меня.  Таким  образом  я  мало  что 
мог  сделать  для  третьей  части, 
хотя  я  бы  помог  в  создании  не¬ 
которых  пегцер. 

И  я  помню,  что  работал  над 
Сопзігисііоп  Кіі,  так  как  наня¬ 
тый  ими  программист  оставил 
много  серьезных  ошибок,  кото¬ 
рые  нужно  было  пофиксить. 


качества  но  и  для  вдохновения, 
проверки.  Можете  считать  меня 
средним  игроком  этой  игры,  эти 
пять  уровней  были  и  легкими  и 
сложными. 

Вы  создавали  какие-либо  про¬ 
граммы  (игры)  кроме  (на 
какой-либо  системе)  ?  Или  ВП 
ваша  единственная  игра  ?  Если 
да,  почему  вы  остановились  ? 

Я  прекратил  работать  над  ви¬ 
деоиграми,  так  как  я  не  остано¬ 
вился  на  платформах  которые 
появились  после  Аіагі.  Я  знаю, 
что  вы  -  поклонник  С64,  но  я 
счел  его  не  привлекательным,  и 
ІВМ  РС  был  еш;е  хуже.  У  Аті§а 
была  репутация  замечательной 
графической  платформы,  но 
я  не  знаю  насколько  она  была 
жизнеспособна  в  (Ьинансовом 


После  создания  ВоиЫег  ПазЬ  вы 
играли  в  игру  иногда  ?  Для  вас 
было  легким  пройти  ваше  соб¬ 
ственное  творение  ? 

Кодируя  игру,  я  постоянно  играл 
в  нее,  не  только  для  контроля 


плане.  Есть  и  другие  причины, 
почему  я  остановился.  Одна  из 
них  в  том,  что  игровая  индуст¬ 
рия  имеет  взлеты  и  падения, 
другая  в  том  что  создание  игры 
в  то  время  было  довольно  уеди- 
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ненным.  Таким  образом  как  ока¬ 
залось  я  просто  шел  к  другим 
веш,ам  -  рабочей  станции  по  3^ 
графике.  Я  думаю,  что  РС  графи¬ 
ка  уже  выросла  к  середине  90-х 
и  я  думал,  что  на  платформе  бу¬ 
дут  приличные  игры,  но  к  тому 
времени  я  уже  был  вне  игровой 
индустри  в  течении  долгого  вре¬ 
мени. 

В  80-е  можно  было  разрабаты¬ 
вать  игру,  интересно  было  зани¬ 
маться  трехмерной  графикой  и 
поэтому  было  просто  заработать 
себе  на  жизнь,  особенно  прожи¬ 
вая  в  Торонто.  В  3^  и  игровую 
индустрию  сложно  «ворваться», 
даже  имея  такой  успех  с  ВоиЫег 
ВазЬ,  я  никогда  не  сталкивался 
с  игровой  компанией  в  Торон¬ 
то  которая  была  бы  интересна 
мне  или  которая  бы  обратила  на 
меня  внимание.  Таким  образом 
3^  графика  победила. 

Значит  можно  сказать,  что  вас 
больше  интересовало  искусство 
игрового  дизайна  чем  амбиции? 
Для  меня  игра  была  как  реали¬ 
зация  творческого  потенциала, 
больше  чем  амбиции.  Глядя  в 
прошлое,  моим  основным  инте¬ 
ресом  были  математика  и  визуа¬ 
лизация.  Возможно  меня  удер¬ 
живало  от  продолжения  учас¬ 
тия  в  игровой  индустрии  то,  что 
я  особенно  не  интересовался 
играми  в  видео  игры.  И  я  обыч¬ 


но  прихожу  к  выводу,  что  игро¬ 
вые  компании  нанимают  только 
людей,  увлеченных  играми. 

Я  работал  над  игрой  под  \Ѵіпсіо- 
\Ѵ8  под  названием  Вгаіп  ]гт.  Но 
этот  проект  был  больше  моти¬ 
вирован  изучением  С++  и  про¬ 
граммированием  под  ѴѴІПСІО\Ѵ8. 
Он  есть  на  моем  сайте. 

Я  видел,  что  у  вас  был  опытный 
образец  в  прошлом  году,  что-то 
в  }аѵа8сгір1;  с  расширяюгцимися 
кругами  заполняющими  прост¬ 
ранство.  У  меня  есть  подозре¬ 
ние,  что  вы  имеете  желание  по¬ 
пытаться  снова.  Это  так  ?  Идеи 
игры  снова  появляются  ? 

Нет.  Когда  несколько  лет  назад  я 
покинул  Аиіосіезк,  я  полностью 
погрузился  в  разработку  игры 
под  іРЬопе.  Но  как  когда  то  3^ 
графика,  сейчас  меня  заинтере¬ 
совала  веб  разработка. 

Краткое  знакомство  с  разработ¬ 
кой  под  ІРЬопе  закончилось  кон¬ 
трактом,  но  это  не  увлекло  меня. 
Сейчас  мое  сердце  находится  в 
математической  визуализации, 
вы  можете  увидеть  результаты 
на  видео  в  моей  странице  Ѵітео. 
Сейчас  я  хочу  создать  интерак¬ 
тивную,  основанную  на  браузе¬ 
ре  версию. 

Давайте  поговорим  о  творчес¬ 
ком  потенциале  в  играх.  Говоря 
о  творческом  потенциале  обы¬ 
чно  имеют  ввиду  игровой  ди¬ 


зайн  но  есть  разные  мнения  о 
том,  является  ли  завершенная 
работа  искусством  или  нет.  Что 
вы  скажете  об  искусстве  вашей 
игры  ВоиЫег  ЭазЬ  ? 

Я  думаю,  что  все  зависит  от  ва¬ 
шего  определения  «искусства». 
Хочу  сказать,  что  это  не  имеет 
большого  значения,  по  крайней 
мере  для  меня.  «Искусство»  для 
меня  это  то,  что  вы  вешаете  на 
стену  и  наслаждаетесь,  но  не  ис¬ 
пользуете.  Говоря  о  ВоиЫег  ЭазЬ 
уместно  думать  как  о  части  ди¬ 
зайна,  когда  все  частицы  обье- 
диняются  и  образуют  бесцен¬ 
ный  опыт.  Если  вы  хотите  уви¬ 
деть  «искусство»,  я  думаю  слова 
«красота»  и  «эстетика»  более 
применимы  к  более  широко¬ 
му  классу  вещей  -  популярным 
песням,  гаджетам,  математике, 
машинам. 

Глядя  в  прошлое,  тогда  не  было 
интернета,  который  вошел  в 
нашу  жизнь.  Разработка  игры 
была  затруднена,  вы  использо¬ 
вали  только  телефон,  иногда 
письма  и  поездки.  Если  бы  ин¬ 
тернет  существовал  в  то  время 
как  вспомогательный  механизм 
разработки,  как  вы  думаете,  ис¬ 
тория  ВоиЫег  ЭазЬ  отличалась 
бы  ?  Вы  смогли  бы  работать  над 
совместным  дизайном  ?  Или  на¬ 
оборот,  проект  бы  быстрее  раз¬ 
валился  из-за  разногласий  -  го¬ 
воря  гипотетически  ? 
Полностью  гипотетически.  Это 
бы  не  сыграло  большой  роли. 
Мы  с  Крисом  были  полностью 
на  разной  волне.  Оригинальный 
проект  -  прямая  конверсия,  ес¬ 
ли  бы  только  внести  наработки 
Криса  -  все  было  бы  быстро  и 
сладко,  но  оригинальный  про¬ 
ект  растворился  как  только  я  ре¬ 
шил,  что  это  не  то,  что  я  хотел 
бы  сделать. 

Вы  видите  какие-либо  роялти  от 
новых  версий  ВоиЫег  ЭазЬ,  на¬ 
пример,  от  недавней  версии  для 
ІРЬопе  ? 


©  Вгаіп  ^ат  -  ВНАІШАМ.ВОи  Бате  675,  Моѵе 


Сате  Васкігаск!  Іауоиі  Неір 
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ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Да,  я  вижу  роялти.  В  это  сложно 
поверить,  но  сейчас  они  почти 
не  поступают. 

Вы  меня  удивили  ! 

Было  много  версий  игры,  веб  и 
для  мобильных.  Я  думаю,  что 
игру  представляли  в  течении 
многих  лет  тонны  и  тонны  кло¬ 
нов.  Возникло  сообгцество  раз¬ 
работчиков  и  рынок,  где  игра 
может  продаваться.  Это  не  точ¬ 
ная  бизнес  модель,  но  она  рас¬ 
пространена  в  программной  ин¬ 
дустрии. 

Вы  играли  в  какие-либо  другие 
компьютерные  игры  во  время 
работы  над  ВО  ?  Какие  игры  вы 
предпочитаете  ? 

Я  играл  во  многие  игры  Аіагі. 
Фаворитами,  которые  приходят 
на  ум  есть  Сгоззйге,  СЬорИЙег, 
ОіГз  \Ѵе11  и  Сазйез  оГ  Эг.  Сгеер. 
Если  бы  вернуть  время  вспять, 
вы  хотели  бы  переписать  какие- 
либо  части  своей  игры  и  по¬ 
чему  ? 

Я  не  думаю,  что  я  многое  поме¬ 
нял  бы.  Возможно  бы  сделал 
большими  пегцеры. 

Давайте  поговорим  о  недавних 
клонах  ВоиЫег  ЭазЬ,  о  коммер¬ 
ческих  и  бесплатных.  Играли  ли 
вы  в  эти  игры  ?  Что  вы  думаете 
о  пути  других  «разработчиков» 
(включая  новые  элементы  и  де¬ 
тализацию  графики) ? 

Я  достаточно  редко  играю  в  кло¬ 
ны,  смотрю,  что  люди  сделали.  Я 
думаю  последнее,  что  я  смотрел, 
был  Тгеазиге  Ріеазиге.  Честно  го¬ 
воря  некоторые  клоны  (из  них 
часть  коммерчески  законные) 
не  столь  хороши  в  гэймплее.  С 
другой  стороны,  другие  пре¬ 
восходны.  Вообгце  говоря  на 
современных  системах  должна 
быть  более  реалистичная,  дета¬ 
лизированная  и  более  вырази¬ 
тельная  графика.  Но  «сердце» 
игры  все  егце  должно  остаться,  и 
чтобы  получить  результат  -  это 
вопрос  к  квалифицированности 
программистов  и  дизайнеров. 


Таким  образом  нет  причины  по 
которой  современный  клон  или 
производное  от  него  не  могут 
быть  в  100  раз  лучше  чем  ориги¬ 
нал.  С  другой  стороны,  наличие 
финансов,  программистов,  по¬ 
следнего  железа  не  обязательно 
сделают  игру  такой. 

Каково  ваше  наилучшее  воспо¬ 
минание  о  днях,  когда  вы  зани¬ 
мались  программированием  ? 
По-моему  это  время  моей  жиз¬ 
ни,  когда  я  использовал  полно¬ 
стью  мои  технические  и  художе¬ 
ственные  стороны. 

И  какие  ваши  наихудшие  воспо¬ 
минания  о  тех  днях  ? 

Было  много  проблем  в  распре¬ 
делении  финансов  и  роялти  с 
Крисом.  В  конце  концов  мы 
привлекли  юристов. 

Данный  конфликт  имел  длите¬ 
льные  последствия  для  вас  ? 
Конфликт  заключался  в  споре 
об  интеллектуальной  собствен¬ 
ности,  таким  образом  я  быстро 
разобрался  в  этом  и  уже  учиты¬ 
вал  эти  вегци  в  будугцем. 

Как  вы  знаете,  многие  люди  все 
еще  наслаждаются  вашим  тво¬ 
рением,  хотя  мы  уже  живем  в  21 
веке  !  Что  вы  думаете  обо  всех 
этих  фан-играх,  инструмен¬ 
тарии  и  ѵѵ^еЬ-сайтах  которые  по¬ 
явились  в  последние  годы  ? 

Я  видел  некоторые  из  этих  сай¬ 
тов  и  я  думаю,  что  это  круто 
иметь  такие  вещи.  Как  говорит¬ 
ся,  имитация  -  самая  искренняя 
форма  лести.  Иногда  стремле¬ 
ние  фанов  к  созданию  версии 
игры  идет  в  разрез  с  авторским 
правом  РІГ8І  8іаг,  что  очень  пло¬ 
хо.  Я  реально  не  играл  в  многие 
игры,  так  как  не  скачиваю  про¬ 
граммы  если  абсолютно  не  уве¬ 
рен  в  авторе.  Я  нашел  некото¬ 
рые  музыкальные  аранжиров- 
вки  ВВ  -  они  написаны  очень 
квалифицированно. 

У  вас  есть  контакты  с  другими 
Аіагі  фанатами,  которые  были 
активны  в  80-х  ? 


Нет.  Все  контакты,  которые  я 
имел,  были  на  большом  расстоя¬ 
нии  и  я  только  могу  встретиться 
когда  путешествую.  Я  потерял 
связь  со  всеми  ими. 


Чем  вы  занимаетесь  сегодня  ? 

Я  работаю  в  компании  АИаз  ко¬ 
торая  занимается  разработкой 
ЗВ  программ  для  дизайна  и  раз¬ 
влечений.  Два  главных  продук¬ 
та  -  Мауа  и  Зіисііо  Тооіз,  оба  из 
которых  используются  в  обла¬ 
сти  кинематографических  спец¬ 
эффектов,  видео  производстве, 
автомобильном  и  промышлен¬ 
ном  дизайне.  Пару  лет  назад 
мы  получили  премию  Асабету 
Адлгагсі  за  наш  вклад  в  индустрии 
спецэффектов.  Мои  основные 
хобби  -  садоводство,  лыжи  и  ма¬ 
тематика. 

И  в  завершении,  вы  так  же  иг¬ 
раете  в  игры  ? 

Я  реально  не  играю  в  компью¬ 
терные  игры  (если  вы  не  считае¬ 
те  такими  Ріапагііу  и  Зисіоки). 

Я  думаю,  что  основная  причина 
в  том,  что  я  долгое  время  имел 
проблемы  К8І  (кистевой  тунне¬ 
ль)  и  избегал  действий  чтобы 
усилить  их.  Но  я  учился  лучше 
управлять  К8І,  по-этому  это  вто¬ 
рая  причина,  по  которой  меня 
не  заинтересовали  сильно  со¬ 
временные  игры.  Третья  при¬ 
чина  в  том,  что  я  специально  не 
ищу  игры,  даже  если  они  были 
бы  интересными.  Последними 
играми  в  которые  я  играл  не 
более  нескольких  минут  были 
СуЬегіа  и  Ригу  3,  обе  из  прошло¬ 
го  столетия. 


ЛЕГЕНДМ  БЛІІТІВ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Название  игры  Год  Платформы  Авторы  Издатели 


ВоиМег  ОазЬ 

1984-1990 

АТАШ,  С64,  СРС,  АРРГЕ  II, 
ВВС  ЕГЕСТКОМ,  СОЕЕСО 
ѴІ5ІОК,  5Т,  М5Х,  005,  МЕ5, 
СВ,2Х 

Реіег  Еіера,  СЬгізІорЬег  Сгау,  Оаіаіі 
5оЙ:\ѵ,  }еІГ  5с1іпеі(іег,  РаІ  Мопіеіо, 

Ап(іге\ѵ  С.  ВеппеИ,  СЬгіз  ОЬегШ, 
ОгрЬеиз 

ЕігзІ  5і;аг  5оЙ:\ѵ.,  ЕгопІ  Киппег, 

Ого  5оЙ:,  Е005,  Ргізт  Ееізиге 

Согр.  РЕС,  2айго  5оЙ:\ѵ.  Оіѵізіоп, 
Місго  Еип,  МіггогзоЙ,  ТупезоЙ, 
АаскзоЙ,  ЕА,  }ѴС,  Оаіа  ЕазІ 

ВоиЫег  ОазЬ  II:  КоскЬгВ’з 

КіоІ 

1985 

АТАШ,  С64,  М5Х,  005,  2Х 

Реіег  Еіера,  СЬгізІорЬег  Сгау,  Оаіаіі 
5оІі:лѵ,  }еІГ  5с1іпеі(іег,  ОгрЬеиз 

ЕігзІ  5і;аг  5оЙ:\\^.,  Ргізт  Ееізиге 

Согр.  РЕС,  Е005,  Хай  Сйір, 

Хайго  5оЙ\ѵ.  Оіѵізіоп,  ОаІаЬуІе 

ВоиМег  ОазЬ  III 

1986 

АТАШ,  С64,  СРС,  2Х 

Атегісап  Асііоп  АВ,  АпВегз  ОзІегИп 

Ргізт  Ееізиге  Согр.  РЕС, 

Атегісап  Асііоп  АВ 

ВоиМег  ОазЬ  Сопзігисііоп  КіІ 

1986-1989 

АТАШ,  СРС,  С64,  АМІСА, 

5Т,  АРРЕЕ  II,  005,  2Х 

Раиі  Сагг,  Еегпапсіо  Неггега,  Реіег  Еіера 

ОаІаЬуІе,  Е005,  \Ѵіске(і  5оЙ^ѵ., 
Ерух,  Ні-Тес  5оЙ\\г. 

Зирег  ВоиМег  ОазЬ 
(сотрііаііопз) 

1986 

АТАШ,  С64,  АРРЕЕ  II,  РС 

Реіег  Еіера,  СЬгізІорЬег  Сгау 

ЕА 

Название  игры  Год  Платформы  Компании 


ВоиМег  Оазй  ЕХ 

2001 

}аѵа 

Кетсо 

ВоиМег  Оазй  Х-Маз  2002 

2002 

РС 

РІуОгНіе/5о1\ѵаге 

ВоиМег  Оазй  ЕХ 

2003 

СВА 

Кетсо 

ВоиМег  Оазй  Тгеазиге 

Ріеазиге 

2003 

}аѵа,  Еіазй 

РІуОгНіе/5о1\ѵаге 

ВоиМег  Оазй  М.Е. 

2003 

І2МЕ,  ВКЕДѴ 

Рігзі  5і;аг  5оЙ’ѵѵаге 

ВоиМег  Оазй  РоскеІ  РС 
Ех1;гете/5таг1;  Рйопе  Ехігете 

2004 

Роскеі  РС 

РоскеШараІт 

ВоиМег  Оазй  Тоигпатепіз  Мг 
Ргігез/ВоиМег  Оазй  Рапіс! 

2005 

Мойііе  рйопез 

Рігзі  5і;аг  5оЙ\ѵаге 

ВоиМег  Оазй  II:  КоскМгй’з 
Кеѵеп§е 

2005 

Аіагі  5200 

Рігзі  5і;аг  5оЙ\\гаге 

ВоиМег  Оазй  М.Е.  2 

2006 

Мойііе  Рйопез,  Аіагі  5200 

Рігзі  5і;аг  5оЙ\ѵаге 

ВоиМег  Оазй  Коскз  ! /Тгеазиге 
Ргеазиге 

2007 

Мпіепйо  Н5,  РС 

ЕА/5о1лѵаге 

ВоиМег  Оазй 

2008-2009 

Мпіепйо  \У1шаге,  ѴігШаІ 
Сопзоіе  С64 

Соттойоге  Сатіп§ 

ВоиМег  Оазй/Коскзі/Рігаіе’з 
^иез1; 

2009-2010 

іРйопе,  іРой,  ВІаскВеггу,  \ѴМ, 
І2МЕ,  ВКЕ\Ѵ,  РС,  Мае 

Ма§тіс  Іпс/ЕІуОгНіе/АОЕ 

Сатез 

ВоиМег  Оазй  ХЕ/Тйе 
Соііесііоп/Рігаіе’з  ^иез1; 

2010-2011 

ХВох  Еіѵе,  РС,  Апйгоій 

Каіурзо,  СаШір  Сатез,  Ві§  Еізй 
Сатез 

ВоиМег  Оазй  Тйе  Еиіі 
Соііесііоп/ХЕ  ЗО/ХЕ 

2012 

Апйгоій,  Мпіепйо  ЗН5,  і05 

Роіагйй/Кееі  Епіегіаіптепі 

Реіег  Гіера 

Соп8иШп§ 

Сосіе  БІо\ѵ,  Іпс.  2010-Рге8еп1; 

ѴѴеЬСЬ/іРасі  Оеѵеіорег 
Агсе8І;га  ОесетЬег  2010-Рге8еп1; 

ІпсиЬаІіоп 

Аг1:8  (Сапасіа)  2009-Рге8еп1; 

МаіЬ  апсі  Мосіе1іп§/8оіі;\ѵаге  Веѵеіорег 
А1іа8/Аи1;осіе8к  1994-2009 

5о1і;\ѵаге  Веѵеіорег 

АТІ  1990-1992 

Сате  Веѵеіорег 

Ві§і1а1  Агі8  іпс.  1 982- 1 984 

СЬгізІорЬег  Сгау 

Ѵісе  Рге8Ісіеп1  оі"  Ргосіисііоп 

Ма]е8со  Епіегі.  }ипе  2010-Рге8еп1 

Ргосіисег 

Сосіета8Іег8 

0\ѵпег 

СЬгІ8  Сгау  Еп1егргІ8е8  Іпс/ Сгау  Маііег 
Еіесігопіс  АгІ8/На8Ьго  Сате8 


Рагадоп  Ргоя^гаттіпя^/Ітая^ііес  Ве8щп 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Во  втором  номере  этого  журнала  я  рассказывал  о  компании  Вепіоп  Ве8і§п8  и  прекрасной  ее  полови¬ 
не  в  лице  Кагеп  Ваѵіе8,  были  фото  с  компьютерной  тусовки  бывших  разработчиков  Осеап  8оЙ;\ѵаге 
Иб,  среди  которых  был  известный  программист  ІопаіЬап  «}ойГа»  8тііЬ.  Они  работали  вместе  в  компа¬ 
нии  8ресіа1  РХ  8оЙ;\ѵаге  Пб,  и  я  расскажу  вам,  как  это  было. 

ІопаіЬап  8ті1:Ь  ака  РгоЬизЬ 
(01.02.1967-26.06.2010) 

Программист,  известный  своими  играми  для  2Х  8рес1гит. 
8ресіа1  РХ  8о1іі:^ѵаге  Ыб  1987-1992. 

8РЕСІАЬ 


)опаіЬап  8тііЬ  (ака  )ойа  8тійР) 
один  из  наиболее  талантливых  и 
уважаемых  программистов  в 
игровой  индустрии.  Для  Осеап 
8оЙ:игаге  он  разрабатывал  такие 
игры,  как  СоЬга,  Сгееп  Вегеі, 
Нурег8рогІ8  и  Мікіе. 


і.  М.  8МІТН 

Вігесіог 

8РЕСІАЬ  Р.Х.  80РТ\ѴАКЕ  ЬТО. 

ІІПІІ 24,  Еб>ѵагб  Раѵіііоп,  АІЬеіТ  Воск,  Уѵегрооі  ЬЗ  4АА 
РНопе:  051-708  6523 


Как  вы  вошли  в  компьютерную 
индустрию  ? 

Сначала  я  увлекся  компьюте¬ 
ром  моего  друга  под  названи¬ 
ем  Аіагі  ѴС8.  Потом  я  увидел 
рекламу  Спектрума  в  журнале 
«Уопг  Сотрпіег»  и  продав  часть 
своего  имущества  купил  16  ки¬ 
лобайтную  версию  Спектрума. 
Это  было  примерно  в  1982  году 
и  мне  было  15  лет. 

Я  начинал  с  печатания  игровых 
листингов  с  журналов  и  понял, 
что  смогу  добиться  лучших  ре¬ 
зультатов.  Я  продал  две  игры 
журналу,  хотя  уже  не  припомню 
их  названия.  После  этого  я  мо¬ 
дернизировал  Спектрум  до  48К 
и  начал  писать  машинный  код. 
Моя  первая  полноценная  игра 
была  версией  Попкеу  Коп§  под 
названием  ТЬе  ТЬіп§.  У  меня 
сохранилась  копия  этой  моей 
первой  завершенной  игры. 
Какая  из  ваших  игр  была  опу¬ 
бликована  первой  ? 

Это  Риб  Риб  іп  ѴѴеігб  ѴѴогІб.  Я 
писал  эту  игру  вечерами  во  вре¬ 
мя  учебы  в  колледже.  Странно, 
что  в  школе  я  не  изучал  ком¬ 
пьютерные  науки.  В  школе  я 
делал  много  разного  -  дурац¬ 
кие  рисунки,  создание  фильма, 
анимация  и  создание  моделей  - 
вещи,  которые  люди  сейчас  смо¬ 
гут  сделать  легко,  но  тогда  было 


ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТШ 


тяжело  !  Это  был  конец  70-х  на¬ 
чало  80-х,  я  должен  был  сделать 
выбор  -  фильмы  или  игра  ! 

У  меня  уже  было  резюме  для 
N3110031  Рііт  Воагб  где  я  должен 
был  работать  над  частью  Мск 
Рагі  «ЛУаІІасе  апб  Сготіі». 

Во  время  летних  каникул  я  от¬ 
нес  Риб  Риб  в  Осеап  8о1і’\ѵаге. 
Они  взяли  игру  и  предложили 
мне  работу.  Я  принял  решение  в 
пользу  игры.  Большая  ошибка  ! 
Я  помню  свою  первую  неделю 
работы  в  Манчестере,  Оаіеу 
ТЬотрзоп  выиграл  ПесаіЫоп 
и  только  что  обанкротилась 
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Іта§іпе.  ВВС  бегает  по  офисам 
снимая  документальный  фильм 
об  индустрии  программно¬ 
го  обеспечения  под  названием 
«Соттегсіаі  Вгеакз».  И  я  играю 
в  Риб  Риб.  С  тех  пор  меня  на¬ 
прягала  фраза  «Собери  десять 
пудингов  !» 


Как  было  работать  для  Осеап  ? 
Вначале  все  было  окей,  но  они 
закончили  с  большим  количе¬ 
ством  штатных  (іп-Ьоизе)  разра¬ 
ботчиков.  Я  помню  работал  на 
многих  проектах  тогда  без  мо¬ 
его  последуюгцего  упоминания 
в  списках  разработчиков  этих 
игр.  Многие  ранние  игры  со¬ 
держат  часть  моего  труда,  обыч¬ 
но  некая  графика  и  подобное. 
Со  временем  это  стало  похоже 
на  конвеер.  Вы  могли  получить 
премию  за  во-время  сделанную 
работу,  но  таких  игр  было  все 
меньше  и  вы  начинаете  опаз¬ 
дывать.  Опаздывали  не  многие 
люди,  но  разработка  игры  стра¬ 
дала  из-за  этого. 

С  какими  другими  «именами» 
вы  работали  вместе  ? 

СЬгізІіап  ІІгдиЬагІ;  был  уволен 
спустя  пару  недель  после  на¬ 
чала  моей  работы.  Он  написал 
НипсЬЬаск  совместно  с  Раиі 
«Мг.ѴѴітру»  Оѵѵ^епз.  Я  работал 
вместе  с  М§е1  АЫегІоп  над  из¬ 
вестной  игрой  СЬискіе  Е§§.  Он 
писал  в  то  время  Соттапсіоз 
для  Еіііе.  Потом  вместе  с  Оои§ 
«Ріп§  Роп§»  Вигпз,  которого  я 
не  видел  уже  много  лет.  Парень 
по  имени  Міке  ЕатЬ  появился 
когда  я  собирался  в  Зресіаі  ЕХ 
8оА\ѵаге  в  Ливерпуль.  Он  напи¬ 


сал  КоЬосор,  который  стал  моей 
следуюш;ей  игрой  и  я  еш;е  задер¬ 
жался. 

Кого  бы  вы  выделили  среди  про¬ 
граммистов,  художников  и  му¬ 
зыкантов  на  Спектруме  ? 

Парень  по  имени  Міке  ѴѴеЬЬ 
был  потрясаюгцим  программи¬ 
стом  в  Осеап.  Он  был  реально 
естественен,  ничто  не  могло 
остановить  на  его  пути.  Сейчас 
он  в  8оЙ;\ѵаге  Сгеаііопз.  И 
богат  конечно  !  СоИп  (Мобез  ОГ 
Уезосі)  Сгипез  был  удивитель¬ 
ным  художником-аниматором. 
Мне  нравился  стиль  графики 
іЛіітаІе.  Музыка  Магііп  Са1\ѵау 
была  всегда  блестяш;е  сделана, 
он  был  штатным  (іп-Ьоизе)  му¬ 
зыкантом  Осеап.  Сейчас  он  уже 
лет  десять  живет  в  США.  Егесі 
Сгау  так  же  был  хорош,  рабо¬ 
тая  как  фрилансер  для  Пепіоп 
Пезі§пз. 

Что  вы  думаете  о  своей  работе  ? 
Я  не  думал,  что  могу  продер¬ 
жаться  так  долго!  У  меня  было 
очень  мало  времени  и  все  ка¬ 
залось  законченным  только  на 
половину.  По-этому  я  не  в  вос¬ 
торге  от  своих  ранних  игр.  Я 
жалею,  что  не  могу  вернуться  и 
изменить  несколько  бит  и  здесь 
и  там.  Движение  «Авто-нож»  в 
Сгееп  Вегеі  было  багом,  введен¬ 
ным  в  последнюю  минуту,  так 
и  странное  отсутствие  врагов  в 
последних  уровнях  игры  Тегга 
Сгезіа.  Я  могу  гордиться  кодом 
скроллинга  игры  СоЬга.  Это 
было  достаточно  круто.  Графика 
выводится  через  «стек»  Спек- 
трума,  шестнадцать  пикселей 
одной  командой.  Так  же  хоро¬ 
ши  некоторые  коды  звука.  Моей 
любимой  игрой,  над  которой  я 
работал  является  Еігейу.  Так  же 
по  моему  заставочная  картинка 
довольно  крута.  Это  была  един¬ 
ственная  из  моих  игр  в  которую 
я  играл  и  наслаждался.  Должно 
быть  определенное  умение.  Вы 
должны  знать  как  играть  в  нее. 


Я  играл  в  нее  в  последний  раз 
примерно  в  2001  году  и  вполне 
наслаждался  игрой  !  Не  в  совер¬ 
шенстве,  но  я  дошел  до  конца 
уровня. 


Вопрос  о  технологии  -  скролли¬ 
рование  в  СоЬга  превосходно. 
Как  вы  смогли  достичь  такой 
плавности  ? 

Это  было  простой  программ¬ 
ной  реализацией.  Я  хотел  на 
Спектруме  сделать  игру  в  стиле 
«Магіо».  Это  был  просто  «бит» 
«движугцийся»  в  половину  ско¬ 
рости  и  написанный  как  «чи¬ 
стый  блок»,  чтобы  сделать  вер¬ 
тикальную  линию  -  другой  ЕХ 
-  возможно  было  бы  сделано,  но 
у  меня  оставалось  мало  времени, 
чтобы  закончить  игру.  Я  хотел 
получить  Ьіітар  картинку  на  за¬ 
днем  плане  !  Но  и  так  смотрится 
хорошо.  Скроллинг  выглядит 
плавным  так  как  он  быстр  !  Но 
со  многими  ограничениями  ! 
Надеюсь  никто  не  замечает  эти 
недостатки  -  как  часть  дизайна  ! 
Ха! 

Графические  процедуры  в 
«Мікіе»  -  вероятно  наиболее 
сложные  вегци,  которые  я  сде¬ 
лал.  Простая  игра  которая  вы¬ 
глядит  очень  просто.  Головная 
боль  !  И  никто  не  видит  ничего 
в  нем  !  Бриллиант  !  Дизассембли 
этого  придурка  для  смеха  !  Я  не 
думаю,  что  смог  бы  сделать  игру 
снова  !  Іоп  ѴѴообз  (один  из  бос¬ 
сов  Осеап)  сказал  мне  что  это 
будет  моя  вторая  игра  и  через 
день  пришел  посмотреть  на  то, 
что  я  сделал  (два  экрана  и  дви¬ 
жение)  и  он  сказал  мне  -  «Про¬ 
сто  Гек  ОІГ!»,  и  ушел  смеясь  ! 
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Тегга  Сгезіа  была  моим  послед¬ 
ним  внутренним  проектом  в 
Осеап  и  я  потерял  контроль  над 
ним.  Я  ненавидел  его  и  я  хочу 
чтобы  он  ушел.  Я  считаю,  что 
это  еш,е  приличная  аркадная 
игра. 


Была  ли  проблемой  работа  со 
всеми  этими  конверсиями  или 
вы  предпочитали  работать  боль¬ 
ше  с  оригинальными  идеями  ? 
Единственной  проблемой  было 
завершить  работу  в  течении 
установленного  срока.  Три  или 
четыре  месяца  отведенных  для 
каждого  проекта  не  оставляли 
много  времени  для  разработчи¬ 
ка.  Именно  по-этому  все  игры 
Осеап  смотрятся  и  играются 
одинаково.  Тегга  Сгезіа  -  ее  пи¬ 
сали  окола  месяца  и  это  видно  ! 
Вам  предоставляли  «свободное 
пространство»  чтобы  приду¬ 
мать  игру,  или  другие  люди  ра¬ 
ботали  над  концепцией  игры  ? 
Сначала  на  «свободном  про¬ 
странстве».  Хотя  много  ранних 
игр  были  конверсиями  с  ар¬ 
кадных  игр,  и  вам  оставалось 
заставить  работать  игру  на 
ограниченном  формате  за  опре¬ 
деленный  промежуток  времени. 
Дата  написания  зависила  от  ре¬ 
кламы  игры  в  журналах  и  была 
установлена  заранее.  Было  за¬ 
бавным,  когда  вы  оправдыва¬ 
лись  за  вегци  представляюгцими 
из  себя  сплошное  дерьмо.  Вы 
могли  получить  это  не  уложив¬ 
шись  в  срок.  Я  мало  когда  был 
занят  разработкой  игры  один, 
обычно  этим  занимались  другие 
люди,  которые  делали  это  лучше 
меня,  но  я  лично  делал  Рігейу, 


который  был  полностью  моим  ! 
Я  работал  над  всеми  проектами 
Зресіаі  РХ,  хорошими  и  плохи¬ 
ми,  которые  не  были  аркадными 
конверсиями.  И  затем  над  дру¬ 
гими  ! 

Возьмем  графику  для  «Місіпі^Ьі; 
Кезізіапсе»  -  которую  достали 
из  памяти  аркадной  машины  и 
я  решал  как  работать  с  цветом  и 
переформатировал  их  для  Аіагі 
и  Аті§а.  Художники  полюбят 
вас  за  эту  работу  -  но  это  не  моя 
работа  !  И  после  этого  я  должен 
написать  аг1;/тарріп§  утилиту 
чтобы  все  это  заработало.  И  за¬ 
тем  егце  делаю  конверсию  игры  ! 
Фактически  мой  редактор  карт 
был  ошеломляюгцим  !  Намно¬ 
го  лучше,  чем  сама  игра  !  Было 
сделано  много  другого  материа¬ 
ла,  но  люди  вылили  все,  и  сейчас 
материал  утерян! 


Вам  нравилось  работать  на 
Спектруме  ?  Какие  были  наи¬ 
большие  его  преимугцества  и 
недостатки  ? 

У  Спектрума  не  было  в  целом 
преимугцеств,  но  это  была  бы¬ 
страя  работа.  Это  похоже  на 
забавную  попытку  создать  но¬ 
вые  способы  создания  вегцей. 
Каждый  боялся  ужасного  звука 
и  страшного  клеша  аттрибутов. 
Также  я  помню  в  Осеап  мы  ис¬ 
пользовали  Зіпсіаіг  Місгосігіѵез 
для  хранения  данных.  Они  были 
ужасны  !  Я  потерял  много  гото¬ 
вого  кода,  используя  эти  вегци  ! 
При  том,  что  люди  критикуют 
8рессу  -  он  позволял  отличить 
мужчину  от  мальчика  по  каче¬ 
ству  программирования. 

Вы  должны  приложить  усилия. 


я  так  думаю.  Сегодня  этого  не 
происходит.  Вы  можете  сказать, 
что  у  них  есть  чистый  холст  -  и 
они  говорят  хорошо  !  И  потом 
они  узнают,  что  только  чистый 
лист  и  ничего  более,  и  они  убе¬ 
гают  ! 

Нет  ничего  !  Никаких  математи¬ 


ческих  подпрограмм,  авто  мани¬ 
пуляции  с  экраном,  помогци.  Вы 
теперь  самостоятельны  !  Только 
сейчас  ! 

Лучше  чтобы  они  не  знали  !  Это 
адский  вред  !  Вызов  процедуры 
из  набора  разработчика  чтобы 
вычислить  квадратный  корень 
числа  не  есть  программирова¬ 
ние. 

Возьмите  все  под  контроль.  Ре¬ 
шите,  как  сделать  это  самому  и 
сделать  быстро  !  Это  програм¬ 
мирование  !  Это  скалы.. 

Какая  игра  на  Спектруме  ваша 
любимая  ? 

Мне  нравятся  большинство  игр 
іЛіітаІе.  Я  играл  в  Рипаг  }е1;тап, 
ЭеГепбег.  Когда  то  я  увлекался 
Саіахіапз  (Агсііс)  и  Іитріп§  ]гск 
(Іта§іпе). 

Расскажите  об  истории  вокруг 
вашей  торговой  марки,  потере 
произношения  вашего  имени,  а 
так  же  написании  вашего  имени 
наоборот  в  ваших  титрах. 


Я  егце  со  школы  всегда  писал 
«8тіЯГ»  с  тремя  «Б>  и  мое  проис¬ 
хождение  (ѴѴісіпез,  СЬезЬіге)  где 
всех  с  именем  ІопаіЬап  называ¬ 
ют  «}оЯа».  Когда  я  работал  над 
8ирег  Тез!  я  использовал  написа¬ 
ние  І.М.8\ѵеесі,  так  как  был  недо¬ 
волен  продуктом,  но  смягчился 
в  итоге.  Так  же  случайно  выбра¬ 
но  имя  «Егіс  КісЬ§і1;»  в  игре  Ріге 
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йу.  Это  не  было  вызвано  моим 
финансовым  положением.  Ріір 
Ріор  программирование  относи¬ 
лось  к  кодам  звука,  в  особенно¬ 
сти  часть  музыкальной  «фазы»  с 
наложенными  ритмами  бараба- 


Компьютерная  пресса  80-х  дает 
несколько  ложное  представле¬ 
ние  о  доходах  программистов, 
зарабатывающих  целые  состо¬ 
яния  и  живущих  полноценной 
жизнью.  Недавние  интервью  с 
программистами  тех  лет  рисуют 
иную  картину.  Как  вы  ощущали 
на  себе  внимание  со  стороны 
индустрии  и  что  вы  думаете  о 
своих  доходах  (и  вознагражде¬ 
нии),  как  ва¬ 
шей  заслуге  ? 

Я  начинал  с 
очень  низкой 
заработной 
платы,  но  бы¬ 
стро  преуспел. 

Меня  ценили 
в  Осеап  веро¬ 
ятно  лучше,  чем  любого  друго¬ 
го  программиста  этой  компа¬ 
нии.  Премии  так  же  росли,  так 
как  я  мог  быстро  делать  игры  в 
большом  количестве  и  делал  это 
довольно  прилично.  Я  пытал¬ 
ся  быть  вне  центра  внимания 
довольно  долго  и  устранял  по¬ 
тенциальные  рекламации.  Моя 
первая  коммерческая  изданная 
игра  «Риб  Риб»  была  показана  в 
«Соттегсіаі  Вгеакз».  Меня  сни¬ 
мали  в  первую  неделю  моей  ра¬ 
боты.  Не  хорошо.  Если  вы  пос¬ 
мотрите  на  меня  в  фильме  -  вы 
увидите,  что  я  умираю  !  Если 
кто-то  вспоминает  об  этом  -  я 
очень  недоволен. 

Как  вы  ушли  со  Спектрума  ? 

По  двухнедельному  контракту 
Зресіаі  ЕХ  нужно  было  занятся 
анимацией  для  телесериала  Кеб 
П\ѵагГ  П.  Это  была  идеальная 
возможность  перейти  на  другой 


формат  Аіагі  8Т.  Из-за  очень  ма¬ 
ленького  бюджета  ВВС  записы¬ 
вала  шоу  используя  наши  маши¬ 
ны  ! 

Я  ушел  на  Аіагі  8Т  после  игры 
Ваітап  ТЬе  Сареб  Сгизабег,  хотя 
я  еще  работал  над  игрой  Нурег 
Асііѵе,  игры  для  обложки  жур¬ 
нала  8іпс1аіг  Пзег.  Это  был  конец 
80-х  и  большинство  уже  ушло  с 
рынка  8  бит.  Я  реально  хотел  ра¬ 
ботать  на  Амиге. 


Вы  уже  распрощались  со  стары¬ 
ми  временами  ?  Как  вы  сравни¬ 
те  их  с  современной  индустрией 
видеоигр  ? 

В  те  времена  это  не  очень  было 
похоже  на  работу.  Мне  нрави¬ 
лось  получать  деньги  за  работу, 
похожую  на  хобби.  Сейчас  ма¬ 
шины  намного  более  совершен¬ 
ны  и  конечный  продукт  получа¬ 
ется  без  большого  усилия.  Я  не 
уверен,  что  программисты  стали 
более  изобретательнее.  Конеч¬ 
но,  игры  все  больше  и  ярче,  но 
и  цена  так  же.  Я  не  думаю,  что 
любой  бы  заплатил  Е50  за  игру. 
Что  вы  думаете  о  современных 
играх  ?  Они  могут  конкуриро¬ 
вать  с  классикой  ?  Ведь  они  с 
вступлением  и  с  гэймплеем  ? 

Все  эти  вступления  -  это  пустая 
трата  времени.  Какой  смысл  ? 
Вы  только  раз  видите,  а  потом 
пропускаете  их. 

Современные  игры  могут  вы¬ 
тереть  пол  старым  материалом, 
но  нельзя  быть  таким  катего¬ 
ричным.  Я  целиком  подсел  на 
Шгеаі  ПеаіЬтаІсЬ  Тоигпатеп! 
(РС).  Мы  играем  целой  группой 
в  обеднее  время  по  сети.  Это  су¬ 
масшествие  ! 


Есть  ли  незавершенные  проекты 
на  Спектруме  ? 

Нет.  Разве  что  Мг.  По!  неза¬ 
вершен  для  СатеЬоу,  из-за 
этого  опубликованный  (Осеап 
8оЙ;\ѵаге)  в  небольшом  количе¬ 
стве  и  нечто,  названное  Сіизіег 
Віизіег  для  8НЕ8. 

Чем  вы  занимались  после  того 
как  ушли  с  8-битной  сцены  ? 
Работая  в  компании  8ресіа1  ЕХ 
8оЙ;\ѵаге  (Ливерпуль)  на  плат¬ 
форме  Аіагі  8Т  я  сделал  Кеб 
Неаі,  Мібпі§Ьі;  Кезізіапсе  (мне 
понадобилось  всего-лишь  пару 
недель),  Кесоіі  (игра  для  застав¬ 
ки  журнала  2его),  Нибзоп  Намгк. 
Далее  я  начал  работать  над 
игрой  Мг.  По!  на  СатеЬоу.  К  со¬ 
жалению  8ресіа1  ЕХ  закрылся  и 
игра  не  была  завершена. 

Я  работал  в  8оЙ\ѵаге  Сгеаііопз 
(МапсЬезІег)  делая  графику  для 
8НЕ8  версии  ТЬе  Х-Меп  Агсабез 
Кеѵеп§е.  Мне  не  понравилась 
атмосфера  и  я  уехал  обратно  в 
Ливерпуль,  чтобы  соединиться 
со  старой  командой  8ресіа1  ЕХ 
которая  запустила  новую  ком¬ 
панию  ЕкрЬап!  8оЙ;\ѵаге.  Я  пред¬ 
ложил  новое  название  и  так  по¬ 
явился  Ка§е. 


Боі^іѵѵаге  ріс 


В  новом  офисе  ВооЙе  я  начал  ра¬ 
ботать  над  оригинальной  игрой 
под  названием  Сіизіег  Віизіег 
для  8МЕ8.  Это  была  стрелялка 
с  8-сторонним  скроллингом  с 
огромными  взрывными  плане¬ 
тами  и  лунами.  К  сожалению 
никто  не  проявил  интерес  к  из¬ 
данию  этой  игры  и  релиз  был 
отменен.  Так  же  мы  сделали 
демо  игры  основанной  на  пер¬ 
сонаже  Тіпііп  для  Ме§абгіѵе. 
Но  контракт  с  8е§а  ПК  так  и  не 
был  подписан  в  итоге.  В  конце  я 
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работал  над  игрой  Родлгег  Вгіѵе 
(8е§а  Ме§асігіѵе)  -  симпатичный 
мусор,  тем  не  менее  ставший  ре¬ 
лизом  ! 

Летом  1995  года  меня  ждала  пер¬ 
спектива  написания  футболь¬ 
ной  игры  Зігікег  (8е§а  8а1игп).  Я 
отказался  и  уже  думал,  что  оста¬ 
вил  игровую  индустрию  и  имею 
заслуженный  отдых.  В  Віаскрооі 
я  занялся  В}-вом.  Но  я  не  был  в 
изоляции  !  И  в  марте  2000  года 
меня  наняла  компания  Ка§е 
8оЙ:\ѵаге,  чтобы  я  сделал  про¬ 
грамму  для  мобильного  телефо¬ 
на.  И  я  сделал  приключенческую 
игру  под  названием  Аігіоск. 

Вы  используете  эмулятор  для 
игры  в  ваши  старые  игры  ? 

Да.  Мне  кажется  хорошей  идеей 
сберечь  всю  мою  работу  перед 
тем  как  она  будет  утеряна  на¬ 
всегда.  Хотя  я  не  играю  ни  в 
одну  из  них! 

Если  бы  вы  могли  вернуться  об¬ 
ратно,  вы  бы  предпочли  разра¬ 
ботку  игр  или  анимацию  ? 

О  !  Игровая  индустрия  повер¬ 
нулась  ко  мне  спиной  -  и  у  меня 
нет  выбора  кроме  как  вернуться 
и  наверстать  упугценное  и  дви¬ 
гаться  вперед.  Я  люблю  созда¬ 
вать  игры,  но  сейчас  довольно. 
Я  егце  не  мертв,  таким  образом 
еш,е  есть  надежда ! 

Никто  не  готов  рискнуть,  я  могу, 
но  это  займет  слишком  много 
времени,  и  я  старею  !  У  меня 
есть  много  идей,  которые  понра¬ 
вились  бы  людям,  но  к  сожале¬ 
нию  они  должны  пройти  через 
фильтр  важной  шишки,  которая 
думает  только  о  профите. 

Одной  из  главных  причин  для 
меня  работать  в  Осеап  (лето 
1984)  была  та,  что  они  рассмо¬ 
трели  мой  материал,  и  дали  мне 
новый  2Х  8рес1гит,  так  как  моя 
клавиатура  поломалась  !  И  они 
не  просили  меня  написать  им 
Мапіс  Міпег ! 

Что  вы  скажете  людям,  исполь- 
зуюгцим  Спектрум  сегодня  ? 


В  разработку  игр  для  Спектрума 
вложено  много  времени  и  уси¬ 
лий,  по-этому  я  рад,  что  люди 
все  егце  берут  что  то  от  них. 


Когда  Раиі  Ріппе§ап  покинул 
Осеап  чтобы  запустить  8ресіа1 
РХ,  он  попросил  меня  присоеди¬ 
нится  к  нему.  Мы  решили  начать 
с  много  платформенной  игры 
(чтобы  уменьшить  начальные 
затраты  на  рекламу  и  дизайн)  и 


выбрали  для  этого  игру  Нузіегіа. 
В  то  время  я  работал  над  игрой  с 
рабочим  названием  «Ап§е1»,  ко¬ 
торая  позже  стала  основой  для 
игры  «Рігейу»,  но  согласился  на 
это  предложение. 

«Я  делал  игру  «Ап§е1»  под  Спек¬ 
трум  128  и  должен  был  отло¬ 
жить  ее  для  конверсии  игры  С64 

-  быстрой  конверсии  Нузіегіа 
(оригинальное  название  «Тіте 
ѴѴаггіог»)  в  течении  двух  недель 

-  и  тогда  мы  бы  смогли  продать 
их  в  комплекте  (С64  и  8рессу)  ! 
Игра  исключительно  впечатля- 
юш;а.  С  прекрасной  загрузочной 
заставкой,  нарисованной  Кагеп 
Ваѵіез.  Используемая  музыка 
так  же  хороша,  используется 
мой  «рИр-рІор»  код». 
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ІопаіЬап  8ті(Ь  8оЙ;о§гарЬу 

Название  игры 


Год  выпуска  Платформы 


Авторы 


Издатель 


Аігіоск 

2000 

тр 

Ка^е  5оЙ:\ѵ 

Огап§е 

МиІІітеПіа 

АП  ЗГаг  ВазеЬаІІ 

2004 

СВА 

Ассіаіт  5іи(ііо8  МапсЬе8Іег  (Ваѵе  ЗіеаП,  Міке 

А§ег,  }ате8  МсКау,  Маіі  Сгееп,  }оПа,  Магк 
\Ѵі1сох,  }опаіЬап  Випп,  Віг.  -  Маге  \Ѵі1(ііп§) 

Ассіаіт  Епі. 

Арргепіісе  ака  РІиЯу  (иприЫізПеП) 

2001 

СВА 

5оЙ:\ѵаге  Сгеа1іоп8  (}ате8  МсКау,  ІоіРа,  Міке 
ВагеЬат,  ВеЬ8,  Раиі,  АпПу  Опіоп8) 

5оЙ:\ѵ  Сгеа1іоп8 

ВаГтап,  ТЬе  СареП  СгизаПег 

1988 

2Х 

Зресіаі  ЕХ  (Ве8І§п:  ІоіРа.  СЬаг1е8  Ваѵіе8,  Кагеп 
Ваѵіе8,  КеііЬ  Тіптап,  ВоЬ  \Ѵаке1іп) 

Осеап 

Виг§ег  (128к)  (ипйпізПеП) 

2007? 

2Х 

}оіРа 

СІизГег  ВизГег  (сПапсеНеП) 

1993 

5КЕ5 

Ка§е  ЗоЙѵѵ^  (}оіРа) 

СоЬга 

1986 

2Х 

}оіРа,  5іеѵе  Саіп,  Магііп  Саілѵау 

Осеап 

Ваіеу  ТЬотр80п'8  5ирег1;е8І; 

1985 

2Х 

Раиі  0\ѵеп8,  В  ап  НагПеу,  }оіРа,  Р.  ВаѵіП  ТЬогре, 

ВоЬ  \Ѵаке1іп 

Осеап 

Рігейу 

1988 

2Х 

Зресіаі  ЕХ  (ІоіРа,  Кагеп  Ваѵіе8,  КеііЬ  Тіптап,  ВоЬ 
\Ѵаке1іп) 

Осеап 

Сгееп  Вегеі 

1986 

2Х 

}оіРа,  Е.  ВаѵіП  ТЬогре,  ВоЬ  \Ѵаке1іп 

Іта§іпе 

Ни(І80п  Налдгк  А  РогПу 

1991 

5Т 

Зресіаі  ЕХ  (ІойГа,  КеііЬ  Тіптап,  Кагеп  Ваѵіе8, 

СЬа8  Ваѵіе8,  СоИп  Ки8ЬЬу) 

Осеап/5ресіа1  ЕХ 

Нурег  АсГіѵе 

1988 

2Х 

Зресіаі  ЕХ  (ІоіРа,  СЬаг1е8  Ваѵіе8,  КеііЬ  Тіптап) 

Зіпсіаіг  и8ег 

Нурег  5рог1;8 

1985 

2Х 

}оіРа 

Іта§іпе 

Ну8І;егіа 

1987 

2Х 

Зресіаі  ЕХ  (ІойГа,  Кагеп  Ваѵіе8,  Топу  РотГгеІ, 
ЗіерЬеп  \ѴаЬі(і) 

5оП:\\г  Рго)есІ8 

Копаті'8  Ріп§  Роп§ 

1986 

2Х 

Вои§  Вигп8,  }оіРа,  Магііп  Са1\ѵау 

Іта§іпе 

Коп§  5і;гіке8  Васк 

1984 

2Х 

№§е1  АИегІоп,  }оПа,  Е.  ВаѵіП  ТЬогре,  ВоЬ 
\Ѵаке1іп 

Осеап 

Роопеу  Типе8  Васк  Іп  Асііоп 

2003 

СВА 

\ѴагіЬо§ 

ЕА 

Мотта,  Сап  I  Моуу  ТЬе  Талѵп?  (сЬапсеІІеП) 

2005 

Сігтопсіо 

Сігтопсіо  5іи(ііо8 

Мі(іпі§Ьі;  Ке8І8І;апсе 

1990 

5Т 

Зресіаі  ЕХ  (}оіРа,  КеііЬ  Тіптап,  Кагеп  Ваѵіе8, 

СоИп  Ки8ЬЬу) 

Осеап/5ресіа1  ЕХ 

Мікіе 

1985 

2Х 

ІоіРа,  Магііп  Саілѵау,  Е.  ВаѵіП  ТЬогре,  ВоЬ 
\Ѵаке1іп 

Іта§іпе 

Мг.  Во! 

1992 

СВ 

Зресіаі  ЕХ  (ІойГа,  СЬа8  Ваѵіе8,  КеііЬ  Тіптап) 

Осеап 

Ролѵег  Вгіѵе 

1994 

Сепе8І8 

Ка^е  ЗоЙлѵ 

из  Соіа 

РиП  РиП  іп  \Ѵеіг(і  \Ѵог1сі 

1984 

2Х 

ІоіРа,  СЬгІ8Ііпе  5тііЬ,  ВоЬ  \Ѵаке1іп 

Осеап 

КеП  Неаі 

1989 

5Т 

Зресіаі  ЕХ  (}оіРа,  КеііЬ  Тіптап,  Кагеп  Ваѵіе8) 

Осеап/5ресіа1  ЕХ 

Кесоіі 

1989 

5Т 

Зресіаі  ЕХ  (ІойГа,  КеііЬ  Тіптап) 

Осеап 

КеГаИоГ 

2009 

М5Х 

Тгие  ѴіПео,  МаПоппа  МКП,  }оіРа 

ѴіПео  НагагП 

Заисег  (пеѵег  ге1е8е(і,  1а8І;  ѵег.  1.17) 

2006 

2Х 

ІоіРа 

ЗЬогІеп  5иі1е 

5оП:\\г 

Зрісіег  Мап  апП іЬе Х-Меп:  АгсаПез 

Кеѵеп§е 

1992 

5КЕ5 

ЗоЙѵѵ^аге  Сгеа1іоп8 

Ассіаіт  Епі. 

Зігееі  На\ѵк  -  5иЬ8сгіЬег8  ЕПіІіоп 

1985 

2Х 

№§е1  АИегІоп,  Міке  \ѴеЬЬ,  ІоіРа 

Осеап 

Тегга  Сге8Іа 

1986 

2Х 

}оіРа,  Коппіе  Ео\\7Іе8,  Магііп  Саілѵау,  ВоЬ  \Ѵаке1іп 

Іта§іпе 

ТЬе  Шрріп§  Ргіеп(І8 

2002 

СВА 

5оЙ:\ѵаге  Сгеа1іоп8 

тнд 

17 


ЛЕГЕНДІІ  БЛЙТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Кагеп  Ваѵіе8-Во\ѵпеу,  художник.  Работала  в 
компьютерной  индустрии  с  1984  по  2000  год  для 
компаний:  Іта§іпе,  Осеап  8оЙ\уаге  Ыб,  Вепіоп 
Ое8і§п8,  Зресіаі  РХ  ЗоЙтѵ^аге  Ыб,  Ка§е. 

Вы  не  подписывали  свои  загру¬ 
жающиеся  заставки  к  играм  - 
это  было  личное  предпочтение 
или  политика  компании  8ресіа1 
РХ? 

Такой  политики  не  было,  если 
вы  посмотрите  внимательно, 
мое  имя  скрыто  в  некоторых 
картинках.  Я  подписывалась 
Каг,  Каі  или  Кесі. 

Расскажите,  как  Кагеп  Ваѵіез 
стала  художником  на  С64  в 
игровой  индустрии  ? 

Я  училась  в  Ливерпульском  По¬ 
литехническом  где  познакоми¬ 
лась  со  8і:еѵеп  Саіп.  У  меня  были 
хорошие  отношения  с  его  женой 
Паулой.  Через  некоторое  время 
8і:еѵеп  рассказал  мне  о  компа¬ 
нии  в  Ливерпуле  под  названием 
Іта§іпе.  Я  вернулась  в  Ливер¬ 
пуль,  получила  работу  в  их  гра¬ 
фическом  отделе  и  так  я  начала 
работу  над  игрой  Пга§оп.  Я  не 
уверена,  что  эта  игра  была  ког¬ 
да-либо  издана...  тогда  на  С64. 

Как  вы  начинали  работать,  ри¬ 
суя  графику  на  С64  ?  Это  было 
естественно  и  вы  не  ощущали 
пиксели  С64  квадратными  ? 

Работа  на  С64  всегда  была  ис¬ 
ключительно  естественна.  Я  не 
выбирала  ее  -  но  мне  понрави¬ 
лось  работать  с  цветами  и  рабо¬ 
та  была  в  удовольствие.  Лучшим 


ли  остановить  работу  пример¬ 
но  в  3  часа  дня  и  играли  в  раз¬ 
рабатываемую  игру  примерно 
15  минут.  Мы  могли  создавать 
кроссворды,  читали  журналы 
и  обзоры  писем,  делали  бумаж¬ 
ные  шары  и  бросались  ими  друг 
в  друга.  Все  это  кажется  очень 
глупым  сегодня,  но  в  то  время 
это  было  хорошее  развлечение. 
Вы  были  в  Іта§іпе  до  ее  кол¬ 
лапса  ?  Как  развивалась  карьера 
дальше,  и  вы  оказались  в  8ресіа1 
РХ? 

Да,  я  была  в  Іта§іпе  до  ее  кол¬ 
лапса.  Это  было  сумасшедшее 
время.  Мы  работали  над  игра¬ 
ми  под  названием  Вапсіег8па1с1і 
(я  работала  над  этой  игрой)  и 
Рзусіарзе;  так  называемые  «Мега 
игры».  Мы  много  работали  по 
семь  дней  в  неделю  ,  но  это  было 
хорошим  развлечением  и  каж¬ 
дый  реально  был  в  играх.  Как 
то  Паѵе  Раигзоп  и  Магк  Впііег  со¬ 
брали  группу  людей  и  основали 
новую  компанию  под  названи¬ 
ем  Р8у§по8І8,  но  некоторые  раз¬ 
работчики  решили  остаться  и 
так  появилась  компания  Пепіоп 
Пе8І§п8.  Этими  людьми  были  - 
я,  8іеѵе  Саіп,  Іап  ѴѴеаіЬегЬпгп, 
АІІу  МоЫе,  )о1іп  СіЬзоп,  СгаЬат 
‘Кеппу’  Еѵегій.  Мы  были  вме¬ 
сте  примерно  два  года,  делая 


вариантом  было  наличие  мно¬ 
гоцветного  спрайта  с  Ыгез  на¬ 
ложением,  на  подобие  того,  что 
использовался  в  игре  Нузіегіа  - 
вы  получали  деталь  и  цвет. 
Каким  был  типичный  день  в 
офисе  ? 

Он  не  очень  отличался  от  лю¬ 
бого  другого  офиса.  Вы  приез¬ 
жаете,  начинаете  с  чашки  чая 
или  кофе  и  потом  приступаете  к 
работе.  Обычно  работа  начина¬ 
лась  в  9-10  утра  -  в  зависимости 
от  того  как  я  поработала  в  пре¬ 
дыдущий  день,  и  если  не  было 
большого  обьема  работы  -  до 
5-6  вечера.  Тогда  я  работала  бы 
дольше  или  брала  бы  работу  на 
дом.  Я  предпочитала  брать  ра¬ 
боту  на  дом  и  спокойно  рабо¬ 
тать,  пока  я  не  завершу  то,  что 
должна  сделать,  но  иногда  это 
было  сложно  из-за  оборудова¬ 
ния.  Некоторые  из  остальных 
художников  и  программистов 
работали  до  позднего  вечера; 
9-10  вечера  и  даже  до  полуночи 
или  целую  ночь  в  зависимости 
от  граничного  срока.  Некоторые 
люди  могли  даже  уединиться  на 
целые  недели,  работая  днем  и 
ночью.  Обычно  я  работала  в  со¬ 
трудничестве  с  программистом 
и  мы  могли  обсудить  саму  игру. 
Я  помню  в  8ресіа1  РХ  мы  мог- 
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игры  8Ьа(іо\ѵйге,  Сій  Ргот  ТЬе 
Со(І8,  Ргапкіе  Соез  Іо  Но11у\ѵоо(і, 
Епі§та  Рогсе,  Тгапз&гтегз.  Это 
были  большие  времена  !  Тяже¬ 
лая  работа,  но  хорошее  развле¬ 
чение.  После  Вепіопз  небольшое 
время  я  работала  фрилансером 
для  Осеап  Зой^ѵаге,  где  я  позна¬ 
комилась  с  Раиі  Ріппе§ап.  Он 
открывал  компанию  Зресіаі  РХ 
совместно  с  ІойГа  ЗтііЬ  и  Топу 
Рот&еР  Зресіаі  РХ  была  вну¬ 
тренней  компанией  Осеап  и  по¬ 
сле  ее  закрытия  была  основана 
Ка§е  8оЙ\уаге. 

Вы  можете  рассказать,  почему 
компания  Вепіоп  закрылась  ? 

Іап  уехал  почти  вначале.  Я  ду¬ 
маю  он  был  недоволен  струк¬ 
турой  компании.  Оставшиеся 
пять  осколков  ушли  позже  из-за 
большого  количества  меленьких 
причин.  Некоторым  предложи¬ 
ли  деньги  чтобы  они  работали 
вне  группы,  хорошие  деньги,  и 
было  ясно  что  они  сделают  это. 
В  то  время  были  разногласия  из- 
за  акций,  не  так  с  самими,  как  в 
самой  компании.  Однако  после 
ухода  мы  все  остались  друзьями 
и  продолжили  работать  в  раз¬ 
ных  местах. 

Какие  инструменты  вы  исполь¬ 
зовали  для  создания  графики  и 
что  вы  использовали  для  созда¬ 
ния  загрузочных  картинок  ? 

В  ранние  годы  мы  использова¬ 
ли  бумагу  для  графики,  чтобы 
нарисовать  картинку  и  сделать 
анимацию,  а  после  делали  гра¬ 
фику  используя  код.  Это  был 
трудоемкий  процесс  и  позже  мы 
начали  использовать  графиче¬ 
ский  планшет  для  переноса  гра¬ 
фики  на  компьютер.  После  этого 
вся  графика  для  игры  делалась 
на  штатных  программах,  но  за¬ 
грузочные  картинки  для  игр  С64 
сделаны  на  Коаіа  Раб;  прекрас¬ 
ный  инструмент,  без  которого  я 
не  смогла  бы  работать. 

Кроме  С64  вы  работали  на  дру¬ 
гих  платформах  во  время  8-бит- 


5ресіа1  РХ;  Апйу  Кіхоп,  Ргапк  КоЬіпзоп,  КеДЬ  КоЬіпзоп,  КоЬЬіе  Тіптап,  Раиі 
Ріппе§ап.  Нижний  ряд;  Іоан  Ріппе§ап,  Кагеп  Ваѵіез,  Топу  Ротігеі,  ІопаіЬап  ЗтііЬ. 


ного  периода  ? 

Да,  я  работала  на  Спектруме,  но 
очень  незначительное  время.  Я 
думаю,  что  сделала  небольшую 
работу  в  игре  8ру  Нипіег.  Я  могу 
ошибиться,  может  это  было  на 
С64.  (8рессу  версия  8ру  Нипіег 
действительно  сделана  компа¬ 
нией  Пепіоп  Ое8І§п8). 

Чем  привлекательна  для  вас 
платформа  С64  ?  Вы  можете 
сравнить  ее  с  другими  платфор¬ 
мами  ? 

Когда  я  работала  на  С64,  я  была 
очень  счастлива.  Я  говорила 
уже,  что  мне  нравится  работать 
с  цветом,  чтобы  создать  форму. 
Я  имела  4  или  5  цветов  чтобы 
нарисовать  картинку  сделать  ее 
как  восьми  или  девяти  цветную, 
но  в  то  время  я  уже  работала  на 
более  сложных  платформах  - 
Амиге  и  РС,  и  видела  там  более 
широкие  возможности  для  себя. 
Больше  цветов,  лучше  разреше¬ 
ние,  больше  памяти  и  шустрее 
машины.  Но  мне  нравился  и 
С64.  Этот  путь  более  стимули¬ 
ровал  меня. 

Как  вы  оцените  период  времени, 
когда  вы  делали  графику  для  игр 


на  С64  ?  Сколько  из  этого  вре¬ 
мени  вы  рисовали  заставочную 
картинку  ? 

Количество  времени  за  которое 
я  должна  была  нарисовать  гра¬ 
фику  для  игры  зависело  от  кон¬ 
тракта.  В  идеальном  случае  мы 
получали  два,  три  месяца  и  даже 
шесть  месяцев,  когда  компьюте¬ 
ры  стали  больше,  но  так  было  не 
всегда.  Например,  был  один  слу¬ 
чай,  когда  мы  получили  срок  от 
недели  до  десяти  дней  и  я  думаю 
это  видно  по  игре,  было  ли  у  нас 
достаточно  времени  или  нет. 
Чтобы  создать  загрузочную  кар¬ 
тинку,  нам  обычно  давали  одну 
неделю,  обычно  когда  игра  уже 
протестирована.  Одна  или  две 
из  них  были  сделаны  довольно 
быстро  -  за  24  или  48  часов,  (в 
то  время  стандартно  для  фри¬ 
лансера  был  установлен  срок  в 
24-48  часов  для  создания  заста¬ 
вочной  картинки). 

Так  как  были  ограничения  по 
времени,  вы  могли  иногда  чув¬ 
ствовать,  что  не  удовлетворены 
своей  работой,  но  она  должна 
быть  завершена  из-за  гранично¬ 
го  срока  ? 
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о  да  !  Если  взглянуть  на  те  игры 
сейчас,  я  думаю  что  сделала  бы 
свою  работу  лучше.  Но  дело  не 
всегда  было  в  сроках.  Это  могло 
быть  из-за  того,  что  вы  не  могли 
справится  с  работой,  не  чувст¬ 
вовали  и  не  видели  ее  в  своей 
голове,  когда  потратили  много 
времени  на  нее. 

Какие  указания  в  части  графики 
вы  получали  когда  вам  давали 
игру  ? 

Это  полностью  зависело  от 
игры.  Если  это  была  лицензия 
по  фильму  мы  могли  бы  по¬ 
смотреть  фильм  или  иногда 
получали  готовые  кадры  и  ори¬ 
гинал.  Если  это  была  аркадная 
конверсия,  мы  обычно  играли 
в  эту  игру.  Многое  зависело  от 
формата  игры.  Для  примера, 
игра  Ваітап  имела  окна  разных 
форм  и  размеров,  игра  взята  из 
формата  комиксов.  Дизайн  игры 
обычно  разрабатывался  груп¬ 
пой.  Программисты  указывали 
на  ограничения,  а  художники 
обьединяли  разные  взгляды  на 
то,  чтобы  игра  могла  работать  на 
разных  платформах,  указанных 
в  проекте.  Позже,  когда  я  ра¬ 
ботала  на  16-битных  машинах, 
фактически  нанятые  для  игры 
дизайнеры  решали,  как  будет 
выглядеть  игра. 

У  вас  была  свобода  для  творче¬ 
ства  художника  когда  вы  созда¬ 
вали  игру  ?  Было  ли  планирова¬ 
ние  на  предварительном  этапе, 
перед  началом  рисования  ? 

Да,  нам  разрешали  делать  более 
или  менее  то,  что  мы  хотели,  но 
так,  чтобы  это  не  выходило  за 
ограничения  для  этой  игры.  Я 
помню,  что  попросила  добавить 
больше  волос  в  персонаже  Вгисе 
ѴѴІІІІ8  для  игры  Нисізоп  Надлгк 
(я  работала  над  версией  для 
Аті§а),  что  фактически  изме¬ 
нило  вид  графики.  Мы  рисовали 
какую  то  часть  эскизов,  чтобы 
показать  друг  другу  и  обсудить 
их,  и  так  появлялись  идеи. 


Зресіаі  РХ:  Ргапк  КоЬіпзоп,  Топу  Ротйек  КоЬег!  Тіптап,  КеііЬ  КоЬіпзоп,  ІопаіЬап  ЗтііЬ, 
Іоап  Ріппе§ап,  Апсіу  Кіхоп,  Кагеп  Ваѵіез,  Раиі  Ріппе^ап. 


Что  вас  больше  всего  удовлетво¬ 
ряло  в  работе  -  заставки,  спрай- 
ты  или  фоны  ? 

Титульные  заставки  всегда  было 
делать  в  удовольствие,  если  у  вас 
был  детализированный  рисунок 
и  когда  он  хорошо  подходил. 
Если  так  не  происходило  и  вы  не 
могли  разобраться  с  рисунком, 
это  превраш;алось  в  реальную 
боль.  Но  я  вспоминаю,  что  мне 
нравилось  создавать  титульные 
заставки  лично  для  меня,  а  не 
для  игр.  Я  никогда  не  делала  ра¬ 
боту  со  спрайтами  или  фоном  в 
удовольствие,  по-этому  выби¬ 
раю  титульные  заставки. 

Была  ли  игра,  для  которой  вам 
нравилось  рисовать  графику  ? 
Среди  тех  игр,  которые  я  виде¬ 
ла,  нет  таких  игр,  о  которых  я 
бы  сказала,  что  сделала  бы  свою 
работу  лучше.  Иногда  я  видела 
графику  и  думала,  что  «они  ре¬ 
ально  хорошо  сделали». 

Что  вы  можете  сказать  о  проек¬ 
тах,  над  которыми  вы  работали, 
но  которые  не  достигли  коммер¬ 
ческого  релиза,  у  вас  остались 
исходники  на  дисках  для  С64  ? 

Я  уверена,  что  такие  проекты 
есть.  Я  уже  говорила,  что  делала 
игру  Пга§оп,  но  уже  не  помню 


ничего  о  ней.  Когда  я  работала 
в  Пепіоп,  все  игры  были  изда¬ 
ны,  хотя  была  такая  титульная 
заставка,  которую  я  делала  для 
игры  о  Мароіеоп  Вопарагіе  и 
которую  я  отправила  издателю 
(уже  не  помню  какому),  но  они 
ответили,  что  не  собирались 
ее  использовать  и  не  заплати¬ 
ли  мне.  Достаточно  странно  то, 
что  я  позже  видела  ее  опубли¬ 
кованной  в  журнале.  Что  каса¬ 
ется  материалов  на  дисках  -  я  не 
уверена.  Много  чего  я  раздала 
или  выбросила,  когда  я  ушла  из 
индустрии.  Кто  знал  тогда,  что 
люди  будут  интересоваться  та¬ 
ким  материалом  сегодня  ? 


Зресіаі  БХ:  Топу  РотЕек  ІоЯа  и 
Дш  Ва§1еу. 

Какими  проектами  вы  горди¬ 
тесь  и  наоборот  -  что  было  для 
вас  ужасно  ? 
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На  С64  8Ьасіо\ѵйге  был  хорошим 
развлечением  тогда,  и  я  очень 
горжусь  тем  как  я  это  сделала  и 
как  он  выглядит.  Также  упомя¬ 
ну  Ргапкіе  §ое8  Іо  Ноііуѵѵоосі.  И 
Ваітап.  Это  было  классным  раз¬ 
влечением  !  Ваітап  был  первой 
игрой,  которую  я  сделала  со¬ 
вместно  со  своим  братом  СЬаз 
Эаѵіез  (он  графический  дизай¬ 
нер  на  Спектруме).  У  многих 
игр,  над  которыми  я  работала 
были  ужасные  моменты.  Обыч¬ 
но  когда  вы  потеряли  рабочий 
день,  или  когда  вы  перепробо¬ 
вали  много  разных  способов, 
но  это  не  работало  или  было  не 
правильным.  У  меня  было  мно¬ 
го  таких  дней  и  моментов  как 
эти,  но  к  счастью  эти  дни  и  игры 
исчезли  в  скрытых  углах  мозга 
где  им  и  место. 

Над  какими  играми  вы  работа¬ 
ли,  что  было  интересным  в  каж¬ 
дой  игре,  что  было  утомительно, 
как  вы  решали  проблемы,  с  кем 
вы  работали  ? 

Самыми  забавными  моментами 
в  каждой  игре  были  ее  начало 
и  завершение.  Начало  -  так  как 


ТНЕТЕАМ  Кагеп  Оаѵіеі,  ЗО^г  ЕінгкІІесІ  іЬ  5ргІІе  дпзрЬк; 
□псі  атшаііоп,  ТгаіпеіІ  0$  й  агік!  ййА  тіІісіІІу  ^ре* 
сіаіі^ііід  т  КигёП'з  іпѵйіѵ^гпеііі 

жііЬ  ѴІіе  БоИѵѵаге  іпсІи»!гу  ЬедФП 
Ітндше  цпй  Обпіоп  РезіднЕ  Шш  іНе 
таѵесі  То  іЬг^  у  од  о.  Ргеѵіоиз 
дйгПЁБ  Іюѵв  ігісІиЛ^і]  (г^пкіе  То 
НоІІушоо(І^.  Ріге  Йу  опв  НухШіа. 

Соііп  2Ь,  геірог^^іЫе  Іог  іЬе  Ьоск- 

дгоип()5  Іп  ЯоЬоСор  2.  АІтНоодіі  Ьс^5  опіу  аі 
5РХ  Ьг  □  уеог^  НеЧ  ргеѵіаизіу  шАвй  аі  Р5уд№05іі 
ѵѵііЬ  рпсі  АгтоХо  ЬІ5  сгесііт. 

КеІіЬ  ТІптрі^  24^  І5  Тке  тсп  ѵѵНЬ  Т)іе  шѵ^іс, 

ІІЕІлд  а  Коірпсі  0*10  апсС  и  Рго  $арлі1  $ріпрІег  Іаг  ТІіе 
Дшгда,  ргѳуіоіі^Іу  ііѵогкеё  оп  Тке  ІІпХоискііЫеі. 

5ііТскіпд  ІТ  «^11  ТодеТІіеі'  к  Ійп  Могап,  тНе  уоѵпдііег 
тке  Теаш  оТ  опіу  20  у^пгз  й[і].  Ргеѵіоиз  ргодгаттшд  еяре- 
гіепге  На  5  Неел  оп  ТЬе  Шш^ЬоЫе^  лпгі  /ЙШідкі 
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это  было  увлекательно,  новый 
проект,  много  идей.  Заверше¬ 
ние  -  так  как  вы  видели  свет  в 
конце  туннеля.  Потом  вас  ждал 
заслуженный  отдых.  Я  помню, 
как  когда-то  работала  над  игрой 
Епі§та  Рогсе,  в  которой  я  делала 
анимацию.  Я  работала  всю  пят¬ 
ницу,  сохранила  свою  работу  и 
ушла  домой.  И  когда  на  следую- 
ш,ий  день  я  вернулась,  то  думала 
что  вся  работа  в  порядке.  Ока¬ 
залось,  что  игра  не  сохранилась. 
Это  была  человеческая  ошибка, 
я  пережила  ее  в  себе.  И  тогда  я 
работала  всю  субботу  до  полу¬ 
ночи.  Я  сохранила  свою  работу, 
и  ушла  домой  и  вернувшись  на 
следуюш;ий  день  обнаружила, 
что  работа  снова  не  сохранена. 
Я  была  в  фрустрации  !  Я  поте¬ 
ряла  два  полных  рабочих  дня 
и  у  меня  оставался  граничный 
срок.  Я  должна  была  сделать  эту 
работу.  И  тогда  я  делала  в  один 
день  три  разных  проекта,  и  уже 
не  думала  сберечь  этот  проект. 
В  итоге  я  сделала  работу  и  оста¬ 
вила  компьютер  включенным  на 
ночь,  и  надеялась,  что  моя  ра¬ 
бота  сохранена.  В  понедельник, 
программист,  писавший  для 
меня  графическую  программу, 
сказал,  что  нужно  быть  осто¬ 
рожной,  так  как  есть  проблема  с 
функцией  записи  и  что  я  должна 
сказать  ему,  если  такая  пробле¬ 


ма  появится.  ААААА  !  Я  сказа¬ 
ла  ему  !  Он  не  должен  быть  на¬ 
зван... 

Так  же  всегда  был  веселый  день, 
когда  мы  принимали  прессу. 
Обычно  они  были  приветливы  и 
это  было  похоже  на  встречу  дру¬ 
зей.  День  был  важен  так  же  по¬ 
тому,  что  мы  просто  продавали 
игры.  Игровая  пресса  была  по¬ 
хожа  на  нас  -  такие  же  молодые, 
никто  из  них  не  носил  костюмы. 
Они  обычно  были  первыми,  кто 
получал  наши  изданные  игры  и 
нам  было  интересно  увидеть  их 
реакцию,  их  мнения  были  важ¬ 
ны  для  нас. 

Я  очень  хорошо  помню,  как 
работала  над  Ргапкіе  §ое8  Іо 
Ноііуѵѵоосі.  АІІу  МоЫе  и  я  сидели 
друг  напротив  друга,  совсем 
девченки,  мы  хотели  сделать 
игру,  которая  бы  не  имела  от¬ 
ношения  к  выстрелам,  убийству 
или  взрывам.  Что  то  совсем  от- 
личаюш;ееся. 

Старт  Зресіаі  РХ  был  забавным 
временем.  Я,  }оЯа  ЗтііЬ  и  Топу 
РотГгеІ  -  все  работали  в  одной 
комнате.  Раиі  Ріппе§ап  был  там 
же,  но  он  не  был  в  офисе  каждый 
день.  Он  занимался  материалом 
для  бизнеса.  ІоЯа  был  молод  и 
немного  застенчив,  в  то  время 
как  Топу  был  немного  старше, 
чем  }оіГ  -  и  был  строже  с  ним,  но 
все  мы  ладили  и  много  смеялись. 
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Заводил  Топу  и  потом  начина¬ 
лось.  Помню,  во  время  обеда, 
мы  обычно  шли  в  паб,  где  мы 
покупали  сэндвич  и  если  бы  не 
это,  они  играли  бы  в  компью¬ 
терные  игры.  Обычно  я  только 
наблюдала  за  ними,  играюп];ими 
в  компьютерные  игры.  Забавные 
времена  !  Когда  Зресіаі  РХ  рас¬ 
ширился,  это  стало  более  фор¬ 
мально.  Я  предположу,  что  вся 
индустрия  стала  более  формаль¬ 
ной,  что  было  не  избежно,  и  это 
стало  больше  похоже  на  работу. 
Хотя  могу  честно  признаться, 
что  я  реально  наслаждалась  ею 
до  самого  конца.  В  то  время  я 
бегала  между  моей  семьей  и  ра¬ 
ботой,  всегда  ладила  с  людьми, 
с  которыми  я  работала,  могла 
быть  немного  упрямой,  немного 
властной  и  немного  несговорчи¬ 
ва  временами.  По-этому  они  мо¬ 
гут  вспоминать  немного  иначе, 
но  я  вспоминаю  все  это  с  нежно¬ 
стью. 

Был  ли  кто  либо  в  игровой  ин¬ 
дустрии  или  где-то  еще,  кто 
вдохновлял  вас  в  вашей  работе  ? 
Люди,  с  которыми  я  работала 
вероятно  наиболее  вдохновля¬ 
ли  меня.  Зіеѵе  Саіп  -  первое  имя, 
которое  мне  приходит  на  ум.  Он 
был  реально  хорошим  графиче¬ 
ским  дизайнером  и  иллюстрато¬ 
ром.  Я  должна  быть  ему  благо¬ 
дарна  за  то,  что  он  привел  меня 
в  индустрию  и  познакомил  меня 
с  работой  других  иллюстраторов 
вроде  ВогІ8  Ѵа11е]о,  Зуб  Меасі  или 
Дт  Вигп8.  Тогда  другие  виды  ис¬ 
кусства  нельзя  было  увидеть  по 
телевизору,  как  сегодня. 

}оЯа  ЗтйЬ  влиял,  так  как  был 
программистом  и  художником. 
Он  был  очень  хорошим  иллю¬ 
стратором  и  я  думаю,  что  он  бы 
легко  освоил  искусство  комик¬ 
сов  или  иллюстрации. 

Так  же  я  была  очень  рада  ра¬ 
ботать  с  очень  продуктивны¬ 
ми  программистами  как  Топу 
Ротй'еТ  Кеппу  Еѵегій  и  Іап 


5РЕСІА1  ГХ 

ТНе  ІіѵегрооІ  ргодгаттіпд  ро55е,  саріигесі  оп  Сапсіісі  Сашега 


ТЬе  $ресіаІ  РХ  Іеаш:  (Ігош  ІеМ  Іо 
гідЫ|:  СоІІп  РогсН,  Іап  Могап,  КеііН 
Тіпшап,  КоЬЬу  Тіптап  (віНіпд),  Сеііп 
ЯихІіЬу,  іоМа  $тіІІі,  Іѵап  Оаѵіе$, 
Кагеп  ОаѵІес,  РаиІ  Ріппедап,  СНах 
Оаѵіех  (хіНіпд),  іатех  Вадіеу. 


КеІіН  Тіптап,  іЬе  тазісіап  ЬеНІпсІ 
МЫпІдЫ  Лѳзізіапее  |апсІ  СаЬаІ  ап4 
ТЬе  ипіоизкаЫѳз  ап4...)  НагсІ  аі 
'ѵгогк'  ріауіпд  Ѵап  Наіеп'в  "іатр'' 
Оо  уои  Ьаѵе  ІгеЫе  сіеіх?  "N0,  а 
сІоаЫе  хсоІсЬ  тоге  ту  ІІррІе." 


Могап.  Все  они  вошли  в  мою  па¬ 
мять  и  я  выбрала  тот  путь,  кото¬ 
рый  хотела. 

ІоЬп  СіЬзоп  -  прекрасный  чело¬ 
век  и  хотя  я  не  думаю,  что  когда- 
либо  делала  вместе  с  ним  игру, 
он  был  очень  хорошим  другом, 
который  всегда  мог  поддержать 
словами. 

Но  я  могу  предположить,  что 
моим  главным  источником 
вдохновения  были  как  и  у  всех 
людей  -  фильмы.  Віабе  Киппег, 
Аііеп,  Зіаг  \Ѵаг8,  Масі  Мах,  ко¬ 
миксы,  Ргапк  МШег,  Акіга  и 
ОІ8пеу. 

Когда  вы  работали  на  С64,  вы 
знали  о  том,  чем  занимались  на 
нем  другие  художники  и  про¬ 
граммисты  ? 

Если  вы  работаете  в  индустрии 
видеоигр,  нельзя  не  знать  о  том, 
что  происходит  в  ней.  Я  никогда 
не  покупала  или  играла  в  игры 
(кажется  немного  странным,  но 
это  так),  но  люди,  в  основном 
программисты,  всегда  были  око¬ 
ло  игр  или  демок  и  в  то  время 
везде  были  игровые  журналы. 


Когда  мы  начинали  в  Оепіоп,  мы 
вероятно  были  замкнуты,  но  это 
было  не  специально,  так  про¬ 
сто  получилось.  Мы  были  всег¬ 
да  заняты.  )оЬп  и  Кеппу  не  были 
большими  игроками,  Зіеѵ’у  нра¬ 
вились  игры,  мы  с  АІІу  не  были 
игроками,  но  чем  больше  про¬ 
граммистов  приходили  в  ком¬ 
панию,  тем  больше  игр  появля¬ 
лось. 

Если  бы  вы  выбрали  часть  сво¬ 
их  работ  на  С64  для  портфолио, 
что  бы  вы  включили  ? 

Это  представляет  реальную 
сложность.  Могу  отметить 
ЗЬабомгйге  -  не  только  из-за  гра¬ 
фики,  но  и  из-за  потраченного 
времени.  Было  очень  увлека¬ 
тельно,  когда  мы  работали  над 
ней  в  Эеп1;оп8  и  это  была  моя 
фактически  первая  изданная 
игра.  Графически  мне  реально 
нравится  Ваітап.  Мне  нравится 
маленький  Ваітап  и  таким  об¬ 
разом  я  выбираю  его. 

Знаете  ли  вы,  что  вашу  графику 
копировали  фаны  для  многих 
дем  на  С64  ?  Что  вы  можете  об 
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этом  сказать  ? 

Нет,  я  вообще  не  имела  поня¬ 
тия,  пока  не  прочитала  это.  Это 
очень  лестно,  и  это  вызывает  во 
мне  смех  !  В  то  же  самое  время, 
думаю,  что  если  кто-то  исполь¬ 
зует  мою  графику  -  это  немного 
нахально,  так  как  когда-то  мне 
платили  за  нее. 

Знаете  ли  вы,  что  сейчас  есть  по¬ 
клонники  С64,  и  современное 
искусство  на  С64  ?  Вы  смогли  бы 
снова  вернуться  к  толстым  пик¬ 
селям  спустя  почти  30  лет  ? 

Нет,  я  не  знала  о  том,  что  есть 
какой-либо  интерес  к  графике 
С64,  но  я  видела  некоторые  ра¬ 
боты  на  вашей  странице  и  они 
вызвали  у  меня  улыбку.  Я  хотела 
бы  поиграться  с  некоторой  гра¬ 
фикой.  Я  подумаю  над  поиском 
некоторых  из  моих  работ,  чтобы 
только  показать  моим  детям. 
Расскажите  немного  о  том,  когда 
и  почему  вы  ушли  с  индустрии 
видеоигр  и  чем  вы  занимаетесь 
сейчас. 

Я  думаю,  что  это  реально  скуч¬ 
но.  Я  была  в  индустрии  пример¬ 
но  15  лет,  вышла  замуж  в  то  вре¬ 
мя  и  у  меня  двое  детей.  Я  должна 
была  выбрать  приоритет.  Я  была 
мамой  и  из-за  работы  постоян¬ 
ного  общения  со  своими  детьми 
не  было  (одни  телефонные  звон¬ 
ки).  Я  ушла  с  нее,  чтобы  уделять 
время  им.  Я  выбрала  семью.  Та¬ 
ким  образом  в  2000  году  я  по¬ 
кинула  Ка§е  и  Великобританию 
и  уехала  на  СіЬгаІІаг,  где  живу  и 
сейчас.  Я  замужем,  у  меня  два 
прекрасных  ребенка  19  и  15  лет 
и  я  очень  счастлива.  После  этого 
я  не  занималась  графикой  видео 
игр,  хотя  мой  сын  держал  меня 
в  курсе  игровых  новинок.  Я  все 
еще  в  контакте  с  некоторыми 
людьми  из  индустрии  и  я  пора¬ 
жена,  что  кто  то  еще  интересует¬ 
ся  графикой,  которую  я  сделала 
много  лет  назад. 


Іап  Могап  работал  в  компании 
Зресіаі  РХ  и  учавствовал  в  соз¬ 
дании  игр:  ТЪе  ШіоисЬаЫез 
(1990),  Мі(1пі§Ьі  Кезізіапсе 
(1990),  КоЬосор  2  (1990),  Нисізоп 
Нг\ѵк  (1991),  Зігікег  (1992). 

Как  вы  получили  работу  в 
Зресіаі  РХ  ?  Это  было  сразу  по¬ 
сле  школы  ? 

Программирование  мне  всегда 
нравилось,  это  был  мой  есте¬ 
ственный  выбор.  Я  отправил 
несколько  своих  демок,  кото¬ 
рые  я  сделал  на  Амиге  несколь¬ 
ким  местным  компаниям,  и  Раиі 
Ріппе§ап  из  Зресіаі  РХ  дал  мне 
некоторую  графику,  и  я  сделал 
демо  стрелялки  в  стиле  К- Туре. 
Так,  в  середине  1989  года  я  оста¬ 
новил  свой  выбор  на  этой  ком¬ 
пании  и  начал  свой  путь  в  инду¬ 
стрии. 

Какую  систему  вы  использовали 
в  разработке  ваших  игр,  напри¬ 
мер  ШіоисЬаЫез  и  Зігікег  ? 
Встроенный  ассемблер,  внеш¬ 
ний  диск,  стандартное  железо, 
быструю  операционную  систе¬ 
му.  Не  было  необходимости 
усовершенствовать  эту  систему, 
несмотря  на  некоторые  интерес¬ 
ные  альтернативные  варианты. 
Когда  вас  наняли,  у  вас  был  вы¬ 
бор  игры,  над  какой  игрой  вы 
будете  работать  ? 

Не  реально.  У  нас  всегда  есть 
новые  идеи  и  желание  сделать 
новый  материал,  но  я  все  рав¬ 
но  был  счастлив  делая  игру  по 
лицензии  от  Осеап,  так  как  все 
было  новым  для  меня. 

Осеап  фактически  владел  Зресіаі 
РХ,  или  только  частью  ее,  или 
они  имели  некие  эксклюзивные 
соглашения,  что  Зресіаі  РХ  рабо¬ 
тает  только  с  ними  ? 

Зресіаі  РХ  появился  как  осколок 


Осеап  перед  16-битным  перио¬ 
дом,  все  ее  работы  были  ексклю- 
зивны  и  по  лицензии  от  Осеап. 
Я  так  понимаю  Раиі  и  ІоЯа  осно¬ 
вали  компанию,  но  акции  были 
выкуплены  по  мере  роста  ком¬ 
пании,  когда  вещи  становились 
более  эксклюзивными. 

Бывшие  работники  Зресіаі  РХ 
рассказывали,  что  к  ним  почти 
не  было  визитов  руководства 
Осеап,  в  комнате  были  толь¬ 
ко  программист  и  художник  и 
спустя  полгода  вы  только  мог¬ 
ли  увидеть  результат  их  работы. 
Это  так,  или  компания  была  бо¬ 
лее  структуризирована  ? 

Я  думаю,  что  планирование 
работало  достаточно  хорошо. 
Каждый  из  проектов  планиро¬ 
вался  прежде  чем  мы  начина¬ 
ли,  проблемы  были  хорошо  по¬ 
нятны  и  по-этому  небольшая 
команда  была  закрытой  и  спло¬ 
ченной,  программист  конкрети¬ 
зировал  требования,  а  художни¬ 
ки  определяли  время,  за  которое 
они  могут  сделать  свою  работу. 
Звуковая  часть  так  же  была  до¬ 
статочно  организована,  но  вне 
плана  было  неформальное  об¬ 
щение. 

Что  вы  можете  рассказать  о  по¬ 
явлении  Ка§е  и  закрытии  Зресіаі 
РХ? 

В  1992  году  многие  вещи  по¬ 
менялись,  мы  думали  о  новом 
железе,  когда  Осеап  выключил 
розетку,  забрав  нескольких  лю¬ 
дей  из  Зресіаі  РХ  в  Манчестер,  а 
остальные  были  уволены.  Было 
желание  реализовать  ориги¬ 
нальные  идеи,  нас  было  мало,  но 
это  была  критическая  масса  со¬ 
бравшихся  талантов  и  так  я  стал 
одним  из  пяти  основателей  Ка§е 
ЗоЙ^ѵаге. 
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Кагеп  Ваѵіе8-Во\ѵпеу  8оЙ;о§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформы  Авторы  Издатель 


Ваітап,  ТЬе  СареВ  СгизаВег 

1988 

2Х  с64 

с64:  Осеап/2асЬ  То\ѵпзеп(і,  Кагеп  Ваѵіез.  2х: 

Зресіаі  РХ/}оТа,  Кагеп  Ваѵіез,  СЬаз  Ваѵіез,  КеііЬ 
Тіптап 

Осеап 

СаЬаІ 

1989 

с64 

"КоЬегІ  Ш  Тіптап,  Кагеп  Ваѵіез,  Іѵап  Ваѵіез, 
КеііЬ  Тіптап" 

Осеап 

СоЬга 

1986 

с64 

2асЬ  То\ѵпзеп(і,  Кагеп  Ваѵіез 

Осеап 

ВапГе'з  ІпГегпо 

1986 

с64 

Вепіоп  Везі§пз  -  Кагеп  Ваѵіез,  5іиаг1 
РоіЬегіп§Ьат,  Ргей  Сгау 

Веуопй 

Епі§та  Рогсе  (зЬаВолѵйге  2) 

1985 

2Х  с64 

Вепіоп  Везі§пз  -  }оЬп  Неар,  Кагеп  Ваѵіез,  5ітоп 
Виііег/Ваѵе  Со1с1ои§Ь,  Ргей  Сгау 

Веуопй 

Рігейу 

1988 

2Х  с64 

Зресіаі  РХ  -  }оЙа,  Кагеп  Ваѵіез,  КеііЬ  Тіптап, 

ВоЬ  \Ѵаке1іп/Топу  РотГгеІ,  Ргей  Сгау 

Осеап 

Ргапкіе  Соез  Іо  Ноііуѵѵоой 

1985 

2Х  с64 

Вепіоп  Везі§пз  -  }оЬп  СіЬзоп,  Кагеп  Ваѵіез,  Коу 
СіЬзоп/Ваѵе  Со1с1ои§Ь,  СгаЬат  Еѵегііі 

Осеап 

Саііѵап  -  Созто  РоИсе 

1986 

2Х 

Вепіоп  Везі§пз  -  }оЬп  СіЬзоп,  Кагеп  Ваѵіез 

Іта§іпе 

СиГг 

1988 

с64 

КоЬегІ  \Ѵ.  Тіптап,  Апйу  Шхоп,  Кагеп  Ваѵіез 

Осеап 

Нийзоп  На\ѵк  А  Рогйу 

1991 

з1  аті§а 

Зресіаі  РХ  (}ойГа,  КеііЬ  Тіптап,  Кагеп  Ваѵіез, 

СЬаз  Ваѵіез,  СоИп  КизЬЬу/Іап  Могап) 

Осеап/5ресіа1  РХ 

Нурег  Асііѵе 

1988 

с64 

Топу  Роті'геі,  Кагеп  Ваѵіез,  Іей  Айатз,  Ргей  Сгау 

Осеап 

Нузіегіа 

1987 

2Х  с64 

Зресіаі  РХ  -  }оТа,  Топу  РотГгеІ,  ЗіерЬеп  \ѴаЬій/ 
Топу  РотГгеІ,  Кагеп  Ваѵіез,  Ргей  Сгау 

ЗоЙѵгаге  Ргоіесіз 

^иоп(іат 

1989 

2Х 

Вепіоп  Везі§пз  -  }оЬп  СіЬзоп,  Кагеп  Ваѵіез 

Осеап 

Іпсотіп§  Рогсез 

2002 

рс 

Ка^е  -  Іап  Могап,  Апйу  Шхоп,  СЬаз  Ваѵіез,  5іеѵе 
Саіп,  Кагеп  Ваѵіез,  Аііу  КоЫе,  }оЬп  Неар 

Ка§е 

Іпсотіп§  Рогсез:  ТЬе  Ріпаі  Сопйісі; 

1998 

рс 

Ка§е  -  Іап  Могап,  Аіап  \ѴеЬЬ,  Апйу  Шхоп,  Кагеп 
Наѵіез-Нолѵпеу,  СЬаз  Наѵіез,  Раиіа  Саіп,  5со11 
ІоЬпзоп,  }оЬп  Неар 

Хісаі  Іпіегасііѵе 

Місіпі§Ьі;  КезізГапсе 

1990 

з1 

Зресіаі  РХ  (ІойГа,  КеііЬ  Тіптап,  Кагеп  Наѵіез, 

СоИп  КизЬЬу) 

Осеап/5ресіа1  РХ 

КеТ  НеаГ 

1989 

з1  аті§а 

Зресіаі  РХ  -  }оТа,  КеііЬ  Тіптап,  Кагеп  Наѵіез/ 
Ргапк  КоЬіпзоп,  Кагеп  Наѵіез,  КеііЬ  Тіптап,  Іѵап 
Наѵіез 

Осеап/5ресіа1  РХ 

КоЬосор  2 

1990 

аті§а 

Іап  Могап,  Кагеп  Наѵіез,  СоИп  КизЬЬу,  Іѵап 

Наѵіез,  КеііЬ  Тіптап 

Наіа  Еазі,  Осеап, 
ТЬе  НІ1  5^иай 

ЗЬаТолѵйге 

1985 

с64 

Непіоп  Незі§пз  -  Зіеѵеп  Саіп,  Наѵе  Со1с1ои§Ь, 
Кагеп  Наѵіез,  СгаЬат  Еѵегеіі,  }оЬп  СіЬзоп,  Ргей 
Сгау,  }оЬп  Неар,  АПу  НоЫе,  СоИп  Раггоіі.  ТЬапкз 
Іап  \ѴеаіЬегЬигп,  Зітоп  Виііег,  СЬаз  Наѵіез. 

Веуопй 

ЗЬогІ;  Сігсий 

1987 

с64 

}оЬп  Мее§ап,  Кагеп  Наѵіез,  Магііп  Са1\ѵау 

Осеап 

Зігікег  95 

1992-1995 

рс  §епезіз  §§  з1 

Ка§е 

Ка§е/5е§а  Зрогіз 

ЗГгікег  96 

1996 

зе§а  заШгп 

Ка§е 

Ассіаіт  Епі. 

КеѵоІиГіоп  х 

1995-1997 

зпез  рс  рз 

Ка§е 

Ассіаіт  Епі. 

Зігікег 

1992-1994 

аті§а  ей  32  з1 
пез  рс  заШгп 

Ка§е  -  Апйу  Шхоп,  Кагеп  Наѵіез,  Іап  Могап, 
Сеог§е  СЬгізІорЬогои,  Наѵій  Рееі,  РЬіІ  ТооіШ, 
СЬагІез  Наѵіез 

га§е/еИіе  зузіетз 

ТЬе  ШіоисЬаЫез 

1991 

аті§а 

Ргапк  КоЬіпзоп,  Іап  Могап,  Апйу  Шхоп,  Кагеп 
Наѵіез,  КеііЬ  Тіптап,  }опаіЬап  Нипп 

Осеап,  ТЬе  Ніі 
5^иай 

8ресіа1  РХ  8оАо§гарЬу  -  остальные  игры 


Ваітап,  ТЬе  Сарей  Сгизайег 

1988 

аті§а  срс  з1  рс 

Ргапк  КоЬіпзоп,  КеііЬ  КоЬіпзоп,  Апйу  Шхоп,  КеііЬ 
Тіптап/Дт  Ва§1еу/КоЬег1  \Ѵ.  Тіптап 

Наіа  Еазі,  Осеап, 

ТЬе  НіТ  5^иай 

СаЬаІ 

1988-1989 

2хсрс 

}атез  Ва§1еу,  СЬагІез  Наѵіез,  КеііЬ  Тіптап,  Іѵап  Наѵіез 

Осеап 

Рігейу 

1988 

с64 

Топу  Ротігеі,  Кагеп  Наѵіез,  Ргей  Сгау 

Осеап 

СиІ2 

1988 

2Х 

}атез  Ва§1еу,  СЬагІез  Наѵіез,  КеііЬ  Тіптап 

Осеап 

Нийзоп  Наѵгк 

1991-1992 

2х  с64  срс  пез  ? 

}атез  Ва§1еу/Іѵап  Наѵіез,  Апйу  Кіхоп/КоЬЬіе  Тіптап 

Осеап 

Мійпі§Ьі  Кезізіапсе 

1990 

2х  аті§а  срс 
с64 

}атез  Ва§1еу/Іап  Могап,  СЬагІез  Наѵіез,  КеііЬ  Тіптап/ 
КоЬЬіе  Тіптап,  Іѵап  Наѵіез 

Осеап,  ТЬе  Ніі 

5^иай 

Кей  Неаі 

1989 

2Х  срс  с64 

}атез  Ва§1еу,  СЬагІез  Наѵіез/}ей  Во1Ип§,  }опаіЬап 
Нипп/КоЬЬіе  Тіптап,  Апйу  Шхоп 

Осеап,  ТЬе  Ніі 

5^иай 

КоЬосор  2 

1990 

з1 

КеііЬ  КоЬіпзоп,  Апйу  Шхоп 

Наіа  Еазі,  Осеап, 

ТЬе  НІІ  5^иай 

ТЬе  ШіоисЬаЫез 

1989 

з1 

КеііЬ  КоЬіпзоп 

Осеап 

Токі  (пеѵег  геіеазез) 

1990 

2Х 

КеііЬ  Тіптап 

Осеап 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 
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ИСТОРИЯ  индустрии 


Сегодня  я  расскажу  еще  об  одной  известной  компа¬ 
нии  из  Великобритании,  работавшей  на  всех  -  8,  16  и 
32  битных  платформах.  Речь  пойдет  о  компании  Тедие 
8оЙ\уаге  Веѵеіортепіз  Ыб,  которая  трансформирова¬ 
лась  потом  в  Кгізаііз  ЗоЙтѵ^аге  Ыб.  В  индустрии  рабо¬ 
тала  с  1987  по  2001  год. 


кК15[^и5 


50  РТ\)(^А  КЕ 


Те^ие  ЗоЙмгаге  Оеѵеіортепіз  Ыб 
-  разработчик  из  Великобрита¬ 
нии.  Компанию  основали  в  1987 
году  Топу  КаѵападЬ,  Реіег  Наггар 
и  ЗЬапп  Но11іп§\ѵогіЬ. 

ЗЬапп  Но11іп§мгог1;1і:  «Я  работал 
инженером  в  компании  «Кабіо 
Кепіаіз»,  занимался  программ¬ 
ным  обеспечением.  Как  то  в 
нашу  компанию  купили  для  ра¬ 
боты  Зіпсіаіг  2Х  81.  Я  заинте¬ 
ресовался  им  и  мне  дали  этот 
компьютер  домой  на  пару  дней. 
Тогда  я  уснул  в  пол-шестого 
утра.  Через  день,  когда  я  отнес 
компьютер  обратно,  я  купил 
себе  Зіпсіаіг  Зресігит». 

Позже,  его  друг,  Раиі  Іаскзоп  дал 
ЗЬапп  первую  работу  в  програм¬ 
мировании  -  используя  Спек- 
трум,  написать  демо  для  мага¬ 
зина  «Тазкуз  Ні-Рі».  Эта  работа 
заинтересовала  менеджера  Іап 
Зіемгагі.  Он  вместе  с  Рапі  Іаскзоп 
открыл  компьютерный  магазин 
Іпзі;  Місго,  который  позже  пере¬ 
именовали  и  так  появилась  ком¬ 
пьютерная  компания  Сгетііп 
СгарЬісз. 

«Рапі  спросил  меня,  могу  ли  я 
создать  игру,  основанную  на 
версии  для  С64  «Регсу  ТЬе  Ройу 
Рі§еоп»,  вспоминает  ЗЬапп.  «Я 
высказал  некоторые  идеи,  ука¬ 
зав  на  ограничения  графики 


Спектрума  в  сравнении  с  С64. 
Игра  была  закончена,  хотя  она 
была  не  полной  копией,  но  до¬ 
статочно  хороша.  Мне  предло¬ 
жили  работу  программиста  игр 
в  Сгетііп  СгарЬісз,  и  мне  при¬ 
шлось  уйти  из  Кабіо  Кепіаіз». 
Там  ЗЬапп  познакомился  с  про¬ 
граммистом  Реіег  Наггар  (Мопіу 
Моіе,  Іаск  ТЬе  №ррег),  и  они 
стали  хорошими  друзьями.  Так 
же  он  хорошо  ладил  с  другим 
сотрудником  компании  -  Топу 
Каѵапа§Ь.  Топу  начинал  с  ме¬ 
неджера  по  продажам  в  звукоза¬ 
писывающем  бизнесе,  и  в  1983 
году  перешел  в  индустрию  ви¬ 
деоигр  -  после  работы  в  компа¬ 
нии  Л'ѴеЬзІегз  ЗоЬмгаге  он  рабо¬ 
тал  в  компании  Осеап  ЗоЙлѵаге. 
В  Сгетііп  СгарЬісз  он  был  ком¬ 
мерческим  директором. 

В  1987  году  эти  трое  решили 
сформировать  свою  собствен¬ 
ную  компанию  по  разработке 
видеоигр,  которую  они  назвали 
Тедпе. 

Этот  разработчик  делал  ори¬ 
гинальные  игры  и  конверсии, 
издававшиеся  потом  сторон¬ 
ними  компаниями.  Если  у  вас  в 
то  время  был  компьютер,  у  вас 
было  по  крайней  мере  несколь¬ 
ко  игр  этой  компании. 
Компания  Тедпе  находила¬ 


сь  в  родном  городе  ЗЬапп  - 
КоіЬегЬат’е.  Этот  выбор  был 
обусловлен  наличием  пра¬ 
вительственных  грантов  для 
старта  бизнеса  в  экономически 
депрессивном  севере  Велико¬ 
британии.  Работать  над  своей 
первой  игрой  под  названием 
Теггатех  они  начали  со  штата  в 
три  человека. 

Идея  игры  и  первоначальное 
создание  принадлежали  СЬгіз 
Кеггу  -  сотруднику  Сгетііп,  ко¬ 
торый  планировал  далее  рабо¬ 
тать  в  компании  Тедпе.  С  его 


разрешения  игра  была  изда¬ 
на  без  его  участия,  компанией 
Сгапбзіат.  Эта  игра  получила 
превосходные  обзоры  в  прессе. 
Эта  игра  воплотила  все,  чем 
будут  отличаться  будущие  ре¬ 
лизы  -  цветные,  красочные, 
мультипликационный  стиль 
графики,  превосходный  саунд¬ 
трек,  и  это  с  самого  старта  был 
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мультиплатформенный  релиз. 
Игра  была  выпущена  для  2Х 
Зресішт,  Атзігасі  СРС,  М8Х, 
С64,  Соттобоге  Аті§а,  Аіагі 
8Т.  Позже  появился  порт  для 
Асогп  АгсЫтесіез.  Игра  принес¬ 
ла  Й40000  прибыли,  что  позво¬ 
лило  компании  расыіирить  свой 
штат.  На  пике  своего  развития 
в  компании  работало  60  чело¬ 
век,  но  Реіег,  Топу  и  8Ьаип  всегда 
оставались  ядром. 

В  1989  году  появляется  дочер¬ 
няя,  независимая  компания  - 
Тедие  Топсіоп,  находящяяся  на 
юге  Великобритании.  Обе  ком¬ 
пании  часто  сотрудничали  меж¬ 
ду  собою,  например  Маіі  Ригпізз 
делал  музыку  для  обеих  компа¬ 
ний.  Лого  компании  1993  года. 


1е^ие 


Теяуе  Іопёоп  кіё. 

Также  в  1989  году  для  издания 
собственных  оригинальных  игр 


компании  Тедие  8оЙ;\ѵаге  появ¬ 
ляется  торговая  марка  Кгізаііз.  В 
последствии  это  название  при¬ 
менялось  ко  всей  продукции 
компании  -  как  разработчика  и 
как  издателя. 

Эмблема  компании  в  виде  ба¬ 
бочки  происходит  от  ориги¬ 
нального,  ранее  предложенного 
имени  компании  -  СЬгузаІіз.  Вы 
можете  увидеть  ее  во  время  за¬ 
грузки  некоторых  игр  компа¬ 
нии. 

Компания  создавала  игры  для 
популярных  платформ  своего 
времени,  но  особенно  запомни¬ 
лись  игры  для  8  и  16-битных  до¬ 
машних  компьютеров.  Это  были 
как  оригинальные  игры,  так  и 
конверсии,  сделанные  как  всегда 
высококачественно.  Кроме  того, 
Кгізаііз  портировал  много  игр 
для  Асогп  АгсЬітесіез. 

В  ранние  дни  Тедие  использо¬ 
вала  ОСР  Агі  8іисііо  для  Аіагі 
8Т  для  создания  графики  для 
всех  ее  игр  -  для  8  и  16-битных 
компьютеров.  Позже  переклю¬ 
чилась  на  Эеіихе  Раіпі,  сначала 
на  Амиге,  и  позже  на  РС,  и  по¬ 
сле  -  АТоЬе  РЬоІозЬор.  Для  3^ 
использовали  Аііаз  на  рабочих 
станциях  8ІІІСОП  СгарЬісз  Іпсіі§о, 
и  позже  3^  8іисііо  Мах. 

Топу  вспоминает  те  события: 
«Индустрия  в  ранние  времена 
была  очень  переменчива,  еще 
больше,  чем  сейчас.  Сгетііп  ста¬ 
ла  очень  успешной  компанией, 
в  итоге  проданной  ІпГо^гатез 
Епіегіаіптепі  за  ё8,5  миллионов. 
Однако  в  1987  году  все  сотруд¬ 
ники,  включая  меня,  думали 
что  не  продержатся  и  до  конца 
года.  Таким  образом,  когда  Реіе 
и  8Ьаип  спросили  меня  о  разра¬ 
ботке  собственной  игры  -  я  не 
сомневался  в  этом  выборе». 
Разработчики  смогли  извлечь 
выгоду  из  их  опыта  для  разных 
платформ,  который  они  получи¬ 
ли  во  время  работы  в  Сгетііп. 

В  1988  году  появляются  релизы 
-  ТЪипсіегЬігсіз,  ТЪе  Рііпізіопез  и 


соіп-ор  конверсия  Рас-Мапіа, 
все  изданные  Сгапсізіат  на  ос¬ 
новных  8  и  16  битных  платфор¬ 
мах  того  времени. 


Предлагая  отличную  графику. 


ЛЕГЕНДМ  БЛІІТІВ 
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превосходные  саундтреки  и  ис¬ 
пользуя  технические  преиму¬ 
щества  каждой  игровой  плат¬ 
формы  -  не  понадобилось  много 
времени  для  утверждения  ком¬ 
пании  для  мультиформатных 
релизов.  8Ьаип  так  подтвержда¬ 
ет  это  мнение:  «Когда  мы  разра¬ 
батывали  для  других  компаний, 
мы  стали  своеобразным  мага¬ 
зином,  где  заказчик  мог  сделать 
все». 

В  1989  году,  в  возрасте  16  лет  в 
компанию  Тедие  пришел  музы¬ 
кант  Маіі  Ригпізз.  Он  расска¬ 
зывает,  как  начинал  работать 
штатным  музыкантом:  «Когда- 
то,  в  середине  80-х  я  купил 
Соттобоге  64.  Немного  по¬ 
игравшись  с  ним,  я  перешел  на 
Аіагі  8Т  и  8іеіпЬег§  Рго  24.  Ког¬ 
да  в  итоге  я  купил  Соттобоге 
Аті§а,  я  начал  писать  треки  для 
демок  на  Аті§а  и  8Ьаге\ѵаге-игр. 
В  1989  году  я  отправил  демон¬ 
страционную  кассету  с  моими 
амижными  треками  в  Тедие. 
Они  планировали  нанять  музы¬ 
канта,  и  так  как  я  жил  недалеко, 
они  взяли  меня». 


Как  и  большинство  людей,  ра¬ 
ботающих  в  компании  Тедие/ 
Кгізаііз,  он  учился  работать  на 
разных  платформах  и  многие  из 
его  ранних  работ  были  адапти¬ 
рованы  для  использования  от 
одной  машины  к  другой. 

«Когда  я  начинал  в  Тедие,  мы 
в  основном  делали  конверсии 
аркадных  игр  для  домашних 
систем»,  Маіі  продолжал,  «Я 
присоединил  кассетный  маг¬ 
нитофон  к  звуковому  выходу  и 
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записывал  звук  в  тестовом  ре¬ 
жиме,  а  потом  конвертировал 
это.  Первые  конверсии,  над  ко¬ 
торыми  я  работал  были  СЬазе 
Н^,  КоЬоІ  Моп8Іег8,  ТооЬіп  и 
8сгатЫе  8рігіІ8». 

В  Тедие  Маіі  начал  свое  длитель¬ 
ное  сотрудничество  с  8Ьаип,  по¬ 
ставляя  саундтреки  и  звуковые 
эффекты  другим  компаниям, 
что  стало  значительной  частью 
бизнеса  компании.  В  этой  связке 
Маіі  был  композитором,  а  8Ьаип 
отвечал  за  техническую  и  про¬ 
граммную  часть. 

Маіі:  «Всего  через  пять  лет  я  соз¬ 
дал  музыку  и  звуковые  эффекты 
для  более  чем  100  игр». 

Когда  вы  возьмете  ваш  8е§а 
Ме§а  Вгіѵе  и  запустите  СипзЬір 
или  запустите  версию  для  до¬ 
машнего  компьютера  игры  №п^а 
Саісіеп,  эти  музыкальные  треки 
написаны  им. 

Позже  он  стал  работать  музы¬ 
кантом  самостоятельно,  созда¬ 
вая  оригинальные  саундреки  в 
мощном,  оригинальном  стиле. 
16-битная  версия  игры  Ьазег 
8диасі  и  большинство  версий 
Аііеп  3  -  важные  достижения  в 
этой  части  его  карьеры.  Его  лич¬ 
ные  предпочтения  среди  треков, 
сделанных  для  КгІ8а1І8  -  8оссег 
Кіб,  8аЬге  Теат  и  Еазег  8диасі. 
Какое  оборудование  вы  исполь¬ 
зовали,  сочиняя  музыку  для 
8е§а  Сепе8І8  ? 

У  меня  была  своя  система  -  я 
создал  ее  совместно  с  8Ьаип 
Но11іп§\ѵогіЬ.  8Ьаип  реально  сде¬ 
лал  самую  тяжелую  часть  кода. 
Аппаратно  мы  использовали 
Аіагі  Ме§а  8Т  и  8е§а  Сепезіз/ 
8NА8М  сіеѵ  кіі.  Это  программа 
по  типу  трекера,  запускаемая 
на  8Т.  Также  я  использовал  не¬ 
сколько  синтезаторов,  семпле¬ 
ров  и  так  далее. 

Вы  работали  длительное  время 
с  8Ьаип  Но11іп§\лгогіЬ  и  ваша  му¬ 
зыка  использовала  его  звуковой 
движок  почти  во  всех  играх  для 
8е§а  Ме§а  Пгіѵе,  над  которыми 


вы  работали.  Как  вы  работали  с 
ним  ? 

8Ьаип  написал  большую  часть 
звуковых  движков,  которые  я 
использовал  в  первые  годы.  Он 
вполне  хороший  пианист  и  име¬ 
ет  музыкальных  слух,  таким 
образом  он  много  помог  мне  с 
разработкой  нашей  звуковой 
системы.  И  конечно  же,  он  ре¬ 
ально  классный  программист. 
Мы  все  еще  друзья  и  поддержи¬ 
ваем  контакт. 


Все  прежние  работники  Тедие/ 
КгІ8а1І8  с  которыми  мы  обща¬ 
лись,  говорили  только  хорошие 
слова  о  компании,  например 
программист  №§е1  Еііііе:  «Я  все 
еще  общаюсь  с  Топу  Каѵапа§Ь, 
и  я  очень  благодарен  Топу,  Реіе 
и  8Ьаип  за  то,  что  они  дали  мне 
возможность  войти  в  1990  году 
в  эту  большую  индустрию».  Его 
текущая  компания,  ЭІ8Ііпс1іѵе 
Сате8,  в  бизнесе  с  1994  года,  но 
история,  как  он  пришел  к  ком¬ 
пьютерам  достаточно  типична 
для  любого  безумного  компью¬ 
терного  маньяка  80-х:  у  моего 
друга  был  ВВС  Місго,  и  я  после 
пяти  минут  игры  с  ним  понял, 
что  хотел  бы  заняться  персо¬ 
нальным  компьютингом.  Вско¬ 
ре  в  подарок  на  день  рождения  я 
получил  2X81.  Это  было  захва¬ 
тывающее  время,  у  моих  друзей 
были  разные  машины  -  от  С64 
до  Огіс  и  Эга§оп  32,  и  мы  часами 
обсуждали  все  за  и  против  каж¬ 
дой  из  них.  Я  прогрессировал  к 
2Х  8рес1гит  и  в  итоге  к  Атзігасі 
6128.  На  нем  я  и  начал  про¬ 
граммировать  всерьез.  Я  начал 
публиковать  небольшие  про¬ 
граммки  в  одном  из  журналов 
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этой  платформы  и  заработал 
большую  сумму  в  Ё20  !» 

«После  колледжа  я  начал  искать 
работу,  и  в  одной  из  газет  я  уви¬ 
дел  обьявление  о  наборе  про¬ 
граммиста  для  написания  игр 
в  компанию  Кгізаііз.  Я  все  еш;е 
помню  тот  день,  когда  я  услы¬ 
шал  новость  что  взят  на  работу. 
Я  не  мог  поверить  своей  удаче  и 
никак  не  мог  дождаться,  чтобы 
начать  работать». 

Кгізаііз  был  большим  2^  мага¬ 
зином.  №§е1  рассказывает  об 
этом:  «Я  работал  в  Кгізаііз  с  1990 
и  до  конца  1994  года,  и  нашими 
главными  платформами  были 
Аті§а,  8Т  и  АгсЬітесіез. 

В  это  время  мы  эксперименти¬ 
ровали  с  3^  на  этих  платфор¬ 
мах,  но  результат  не  был  сильно 
впечатляюгцим.  Реіе  Наггар  был 
техническим  гением,  и  вместе 


с  другими  людьми  в  компании 
мы  нашли  необходимую  техно¬ 
логию  для  создания  3^  игр.  Од¬ 
нако,  коммерческая  реальность 
состояла  в  том,  что  2^  игры  со¬ 
ставляли  большую  часть  инду¬ 
стрии  того  времени». 

Художник  Nеі1  Абатзоп  перед 
тем,  как  стать  штатным  со¬ 
трудником  Те^ие  работал  над 
игрой  Асіѵапсесі  РіпЬаІІ  Зіпшіаіог 
и  Тгеазиге  Ізіапсі  Віггу  для 


Он  соглашается  с  этой  точкой 
зрения:  «Это  было  захватываю- 
ш,ее  время  для  художника,  когда 
30  графика  только  появилась 
в  индустрии,  но  Кгізаііз  посте¬ 
пенно  переходил  с  20.  Сначала 
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мы  просто  рендерили  спрай- 
ты  и  загрузочные  картинки  для 
использования  в  20  играх,  по¬ 
том  перешли  на  полное  30  в 
проектах  вроде  ТЬете  Рагк  для 
Ріау  Зіаііоп.  Но  я  не  считаю  что 
Кгізаііз  делал  оригинальные  30 
игры  более  запоминаюгцимися 
чем  старые  20.  По-этому  нам 
пришлось  тяжело  конкуриро¬ 
вать  с  другими  компаниями,  ко¬ 
торые  больше  инвестировали  в 
30  и  обошли  нас  в  этом». 

Неіі:  «Мои  родителя  купили  мне 
2Х  Зресігит  48К  на  Рождество, 
когда  мне  было  14  лет  и  я  на¬ 
чал  заниматься  графикой  для 
забавы,  используя  программу 
МеІЬоигпе  Ога\ѵ.  Несколько  лет 
спустя  я  начал  записывать  свою 
работу  на  кассеты,  и  позже,  ког¬ 
да  я  учился  в  художественной 
школе,  чтобы  работать  фрилан¬ 
сером  -  послал  некоторые  свои 
работы  примерно  десяти  компа¬ 
ниям.  В  итоге  мне  позвонили  из 
Сосіетазіегз  и  предложили  мне 
работу  -  я  делал  графику  для  игр 
вроде  Асіѵапсесі  РіпЬаІІ  Зіпшіаіог 
и  Тгеазиге  Ізіапсі  ^іггу.  Это  ка¬ 
жется  архаичным  сегодня,  но  я 
раньше  получал  все,  что  было 
необходимо  почтой,  а  затем  от¬ 
правлял  свою  работу  на  кассете 
обратно  программисту.  Я  был 
на  праздники  в  Зке^пезз  и  смо¬ 
трел  компьютерный  журнал  в 
\ѴН8тііЬ,  и  там  увидел  рекламу 
от  Тедие  8о1і;\ѵаге.  Я  был  готов 
получить  эту  работу !» 

В  наше  время  никого  не  удивишь 
футбольной  лицензией  для  вы¬ 
пуска  компьютерной  игры,  но 
в  начале  90-х  этот  потенциал 
не  использовался  широко.  По¬ 
этому  сделка  Топу  Каѵапа§Ь  с 
МапсЬезіег  ШНес!  в  ЕЮ  ООО  ка¬ 
залась  сумасшедшей. 

В  1990  году  Кгізаііз  выпускает 
игру  МапсЬезІег  Шііесі,  которая 
начала  серию,  приносяш,ую  хо¬ 
рошую  прибыль  для  компании. 
Игра  была  выпугцена  так  же  для 
консоли  8е§а,  а  для  Ме§а  Эгіѵе 


вышла  под  названием  Еигореап 
СІиЬ  8оссег  (выпуш,ена  Ѵіг§іп). 
По  словам  8Ьаип,  компания 
была  заинтересована  в  большей 
работе  с  консолями,  но  доступ 
к  ним  жестко  контролировался 
разработчиками  железа  и  пре¬ 
одолеть  это  было  сложно.  Тем 
не  менее,  Тедие  продвинулась  с 
консолями  в  плане  написания 
музыки,  а  также  плат  разработ¬ 
чика. 


Далее  появились  футбольные 
игры  -  МапсЬезІег  Шііесі  Еигоре 
(1991),  ІоЬп  Вагпез  Еигореап 
ЕооіЬаІІ  (1992)  и  МапсЬезІег 
Шііесі  СЬатріопзЬір  8оссег 
(1995).  Стоит  заметить,  что  часть 
каталога  Кгізаііз  была  посвягце- 
на  другим  футбольным  играм  и 
спортивным  играм  вообгце. 
Футбольные  релизы  сыграли 
важную  роль  в  релизах  и  под¬ 
вели  черту  под  классической 
эрой  компании  и  совпали  с  фи¬ 
нальной  стадией  16-битной  эры. 
Футбольная  тема  игры  8оссег  Кісі 
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(1993)  очень  необычна,  учиты¬ 
вая  историю  игр  компании,  так 
как  это  не  обычная  футбольная 
игра.  Это  платформенный  Іоиг 
сіе  Гогсе  и  вы  смогли  насладить¬ 
ся  релизом  для  Аті§а  (1993),  с 
версией  для  8NЕ8,  СЭ32,  3^0  и 
позже  других. 

М§е1  ЬіШе,  программировавший 
эту  игру,  вспоминает.  «Моей 
главной,  и  наиболее  большой 
заботой  было  то,  что  я  был  глав¬ 
ным  программистом  игры.  Я 
потратил  два  года  на  этот  про¬ 
ект,  сначала  делая  версию  для 
Аті§а  и  затем  для  СВ32  и  3^0. 
По-этому  у  меня  есть  и  хорошее 
и  плохое,  связанное  с  ней  -  я 
горжусь,  тем,  что  мы  добились 
с  этой  игрой,  но  она  забрала  так 
много  у  меня,  как  вроде  я  целый 
год  работал  по  14  часов  в  день». 
Художник  Nеі1  Асіатзоп  так  же 
добавляет:  «Я  думаю,  что  все, 
кто  работал  над  игрой  8оссег  Кісі 
наслаждались  ею,  и  это  видно  по 
проделанной  детализации  игры. 
Кгізаііз  разрабатывали  игру  на 
двух  платформах  отдельно  дву¬ 
мя  разными  командами,  и  так 
как  они  соревновались  в  том, 
кто  лучше  сделает  проект,  то  я 
думаю,  что  от  этого  выиграли 
оба  проекта». 


Примерно  в  тоже  самое  время 
появился  релиз  АгаЬіап  №§Ьі8 
(1993),  который  был  детигцем 


Топу  Каѵапа§Ь  и  8Ьаип,  с  пре¬ 
восходным  саундтреком  Маіі 
РигпІ88,  с  вводным  роликом  в 
мультяшном  стиле.  Но  если 
8оссег  Кісі  -  платформер,  то 
АгаЬіап  №§Ьі8  -  аркадное  при¬ 
ключение.  Обе  игры  сделаны 
высококачественно  и  набрали 
более  80  процентов  в  рейтингах 
игровых  журналов. 


пользовали  эту  платформу  как 
средство  разработчика,  но  ви¬ 
дели  ее  ограниченной  для  созда¬ 
ния  игр.  Мы  начали  ее  активно 
использовать  позже,  во  второй 
половине  90-х.  На  пример  игра 
НШ  8ігее1  Віиез  и  некоторые 
футбольные  игры.  Конечно,  к 
тому  времени  РС,  как  платфор¬ 
ма  для  игр,  уже  была  достаточно 


В  середине  90-х  наступил  спад 
16-битных  платформ,  таких 
как  Аті§а.  Также  были  относи¬ 
тельные  неудачи  на  рынке  ран¬ 
них  32-битных  консолей  вроде 
СН32  и  ЗНО  -  машины,  которым 
КгІ8а1І8  уделял  большое  внима¬ 
ние.  В  этот  период  компания  на¬ 
чала  более  серьезно  относится  к 
ІВМ  РС  совместимым,  которые 
в  конце  концов  захватят  мир  до¬ 
машних  компьютеров. 

8Ьаип:  «Что  касается  РС,  мы  ис¬ 


продвинута». 

Игровая  индустрия  глобали¬ 
зируется  и  корифеи  №§е1  ТіШе, 
КеііЬ  Вігкеіі  и  Маіі  РигпІ88  поки¬ 
дают  компанию. 

В  1994  году  появился  релиз  8ігее1 
Касег  -  сразу  для  двух  платформ 
-  для  8е§а  8а1игп  и  8опу  Ріау 
8іа1іоп.  Через  год  М8  ѴѴіпсіо\ѵ8 
95  стала  де  факто  домашней 
компьютерной  средой  для  за¬ 
пуска  игр.  Следовательно,  раз¬ 
работчик  и  издатель,  который 
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планировал  остаться  в  бизнесе, 
должен  был  приспособится,  и 
Кгізаііз  сделал  это. 

Кгізаііз  был  более  адаптирован 
во  времена,  когда  было  много 
разных  домашних  компьюте¬ 
ров  и  на  рынке  ценились  новые 
идеи.  Но  когда  рынок  изменил¬ 
ся  и  осталась  небольшая  часть 
стандартизированных  платфо¬ 
рм,  появились  огромные  группы 
разработчиков,  компания  стала 
напоминать  анахронизм.  Это 
подтверждает  Топу  Каѵапа§Ь: 
«Это  мое  наибольшее  разоча¬ 
рование.  Мы  не  видели  измене¬ 
ний  в  нашей  большой  команде 
разработчиков.  Это  то,  о  чем  я 
жалею  за  эти  28  лет,  когда  я  ра¬ 
ботал  в  индустрии». 

Нельзя  сказать,  что  Кгізаііз  не 
продолжал  выпускать  хорошие 
релизы  в  финальные  пять  лет 
своего  сугцествования.  Игры 
вроде  Аігрогі;  Тусооп  (2000)  и 
Те§о1ап(і  (2000)  получили  хоро¬ 
шие  обзоры,  но  было  ясно,  что 
Кгізаііз  уже  не  тот  титан,  почти 
всегда  гарантируюгций  хит.  По¬ 
следней  игрой,  разработанной 
Кгізаііз  была  ТЪе  Ргетіег  Теа§ие 
Зіагз  2001  для  СВС. 


Неіі  Абатзоп  работал  в  Кгізаііз 
до  самого  конца,  и  он  вспомина¬ 
ет  этот  период:  «В  конце  я  уже 
не  наслаждался  работой,  как 
обычно.  Мы  делали  конверсии 
некоторых  известных  проектов 
вроде  ЗепзіЫе  8оссег  и  ЕА  Зрогіз 
Ргетіег  Ееа§ие  Мапа§ег,  но  эти 
типы  игр  не  давали  нам  уже  тво- 
ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 


рческой  свободы,  и  по-этому  часть  людей  уехала  работать  в  другие 
компании.  Топу  старался  найти  лучшие  проекты  чтобы  удержать 
нас  как  можно  дольше,  и  это  было  напряженное  время  в  ожидании 
новостей  о  потенциальных  проектах. 

По-этому  закрытие  компании  в  ноябре  2001  года  не  стало  сюрпри¬ 
зом,  так  как  часть  людей  уже  ушла  раньше  в  этом  году.  Несколько 
недель  спустя  нам  разрешили  прийти,  чтобы  купить  наше  обору¬ 
дование  у  администраторов,  и  сейчас  я  с  грустью  вспоминаю  мой 
отьезд  из  Тедие  Ноизе». 
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5ип§  Ике  а  Ьее 

№ѵ-е-Ьрт^[  \юил*  Тін^ир  ГІГсгтилга.  Ри-:^лп1і3і  Ні\.  ітімШс^  Ьігл 
іІНгі'иІіі,  іѣоіірц  ігг  Ьаиче  [ІлІпі-і-Ч?-піНтСг-іСг>лп  йг!|^п-і1 

глЬгг  чкія  Устіл.^. 

РІніЕ  оиі  йИ" ^Клі'ьіЕііашіс^  РНмо  |5Т н^п^І  Атіу^  ЧТ -ціст^і 
■ршг  ^лрІіЕ  «ліІ^гУІгшітГ  --ші  -пч-ірЬі  Іп  ^йг-е  Ч^и|^  и^.  -іч 
і?і#-  К  іа  псір-г  ІПИП  ■»  ртіт^  Ігцісііі^  ^  Г^і^гіі 

і|мсгк}іІр  ЕЬгпикН  сіип. 

Рт^»тг№І  Ьіг  МісНмІ  Ихіі  ѴѵеНяьл  !Спі|Ъі  і,  іі  ГнмДе^ 

ЕП  Шѣ  ІІІЛ  4  ЬІІП№Х  1Г  1і4^і1ІШЧІ!тігі>г,  і*кіІі  гПтіІі^ 


СІігу»ІІ5  НагсЬеі 

рнп4  ілЗ^Ечл.гС'  ^ОІгИ  оГ 

13.  №  ОІ  Тк^ 

іТ^гдт^в.  Рлі-^ЛМ. 

.М;*-11<Ч*гЕ|  ТЬЬ  ^№гЬц*^> 


МісНаеІ  Иагі,  ^а6оп  ‘Эроск’  ѴѴіІбоп 


іи«^  Кіь  Чжл  Фгіе-іЬ' 

чѵ^кі^^  -км  ІСі  г^іи. 
Л-ілзт,  ‘^И-сМ  Пі  гчі-і*^  гчгі-^  іЧ‘ 
ЬіУІІ  М^Ю  1.^  І6-Ьч  М4т? 

Й1Й№.  рі-Сі^^-ппч^ 

Нлгі  жп^  ѴѴі^іФП, 

ШѴ^Кві  1  ІІП^6и^ѢаД4І4Г  ІіЧ№1І4 

$1  м  рі^ой  €іАіи^  сінр-  іп  ^^^4■ 
>N4-^  аі  а  №пьліі4^  ён^ 
сЫе  он  0№  рЦлСЕ  рчт- 

Ыгч  Кдр?  (ім?  ■^^ггтчіі-^ 
п.  Кдл^І  ЧР  і;опс  Ь^.  "Ь>  сГ^Ч 
ІП  Е»<1рг,  М-  і'ѴиІС 

рІ&ЛЁЕ  іаг  іЬоі*  ^4»  Коад  ч\к 


Добавим  информацию  с  прежнего  сайта  компании. 
Мапа§іп§  Вігесіог  -  Топу  Каѵапа§Ь.  Рго^есі;  Мапа§ег8  - 
Тіт  Іатез,  8ітеоп  РазЫеу,  ШсЬагсі  ТеаіЬег,  Апсіу  ѴѴаге. 
Первым  проектом  Кгізаііз  стала  выпущенная  в  1989 
году  игра  Ргізоп.  Название  «Те^ие»  не  используют  с 
1991  года.  30.11.2001  года  компания  была  закрыта. 
Раньше  еще  был  сайт  Ьир://ѵт\ѵ.1е^ие8о11;\ѵа^е.со^п/  но, 
к  сожалению  его  уже  не  реально  использовать. 


р  СЛгуыДт  йчш 
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Зоіиііопз  (часть  немецкой  ком¬ 
пании  по  компьютерной  бе¬ 
зопасности  ЗеспгЗіаг  СтЬН). 
Работал  в  таких  компаниях: 
Сгетііп  СгарЬісз 
Іаппагу  1985  -  Аи§и81 1987 
Рго§гаттег/Веѵе1ортепІ 
тапа§ег 

Кгі8а1і8  8о1іі:\ѵаге  Ыб 
Аи§и81  1987  -  Аргіі  2001 
ТесЬпісаІ  Вігесіог 
8есиг5іаг  СтЬН  (Неабциаг1ег8) 
8ер1етЬег  2001  -  Рге8епІ 
Ьеаб  8о1і\ѵаге  Веѵеіорег 


Топу  начал  свою  карьеру  в  ком¬ 
пьютерной  индустрии  в  1983 
году,  как  менеджер  по  продажам 
в  'ѴѴеЬ8Іег8  8о1іі:тѵ^аге.  Далее  рабо¬ 
тал  менеджером  по  маркетингу 
в  компании  Осеап  8о1іі:тѵ^аге  Ыб 
и  директором  по  продажам  в 
компании  Сгетііп  Іпіегасііѵе.  С 
1987  года  он  главный  акционер 
в  компании  Кгі8а1і8.  После  это¬ 
го  он  возглавил  компанию  Кп^п 
Епіегіаіптепі  (в  8ЬеШе1б)  и  с 
2006  года  руководит  компанией 
Каѵсот,  как  специалист  по  циф¬ 
ровому  издательству.  Компания 
сделала  на  мобильном  римейк 
игры  2,  написанной  раньше 
компанией  Віітар  ВгоіЬегз.  Так 
же  в  КоіЬегЬат  он  один  из  осно¬ 
вателей  компании  Му  Іпіегасііѵе 
Ыб,  занимаюіцейся  играми  для 
современных  смартфонов  и  і08. 


Работает  директором  и  разра¬ 
ботчиком  программного  обе¬ 
спечения  в  своем  родном  горо¬ 
де,  в  компании  Сгур1о§гарЬіс 

ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТШ 


Небольшое  интервью  с  ним. 

Как  вы  вошли  в  компьютерную 
индустрию  ? 

Коллега  предоставил  мне 
8іпс1аіг  2X81.  Я  немедленно  за¬ 
хотел  купить  такой  же  для  себя, 
с  Іпіегіасе  1  и  Місгобгіѵе.  Мой 
друг  Раиі  работал  в  магазине  по 
продаже  программ  «Іизі  Місго» 
в  8ЬеШе1б,  принадлежавшем  Іап 
8іетѵ^аг1  из  Сгетііп. 

Они  просто  собирали  Сгетііп  и 
я  напрягался  в  учении  машин¬ 
ного  кода  280.  Меня  попроси¬ 
ли  сделать  игру,  основанную  на 
той,  которую  для  СВМ64  сделал 
Топу  Сго\\1;Ьег,  и  я  был  в  ужасе. 
Так  или  иначе  через  несколь¬ 
ко  недель  упорства  игра  была 
разработана  и  код  написан.  Іап 
8іетѵ^аг1  остался  доволен  игрой 
и  взял  меня  на  работу  как  штат¬ 
ного  программиста.  С  тех  пор 
я  уже  не  был  техником  в  Кабіо 
Кеп1аІ8. 

Когда  впервые  вы  увидели 
8рес1гит  и  каковы  были  ваши 
первые  впечатления  ? 

За  те  деньги  в  то  время  он  меня 
устраивал.  ВВС  тоже  была  хоро¬ 
шей  машиной,  но  с  меньшей  па¬ 
мятью  и  большим  ценником. 
Ваша  первая  игра  ? 

Версия  Регсу  іЬе  Роііу  Рі§еоп  для 
8рес1гит,  примерно  за  пять  не¬ 
дель... 

Что  вы  сделали  на  8рес1гит  ? 

Не  в  хронологическом  порядке: 
вышеупомянутая  Р.Р,  Теггатех, 


ТооЬіп  (для  Кгі8а1і8),  Растапіа 
(для  Кгі8а1і8),  МапсЬезІег  Ііпііеб 
Еигоре  (секция  менеджмента), 
пять  уровней  игры  Мопіу  Моіе 
(совместно  с  Реіе  Наггар). 

Все  современные  релизы  сде¬ 
ланы  в  со-авторстве  с  моим  на- 
стояіцим  партнером  Мг  Реіег 
Наггар  и  другим  Мг  СЬгІ8  Кеггу. 
У  нас  была  производственная 
линия  еще  в  Сгетііп  СгарЬісз... 
'\Уау  о1  іЬе  Ті§ег,  Воипбег, 
ТгаіІЫагег,  Епіпге  Кпі§Ьі, 
Аѵеп§ег,  Апі  \Уіебег8еЬеп  Мопіу, 
ВеаіЬ  \УІ8Ь  3.  (за  мои  грехи...) 
Что  вы  думаете  о  своих  играх  ? 
Какая  игра  среди  ваших  люби¬ 
мых  ? 

ТгаіІЫагег  и  Воипбег  !  Хотя  я  не 
разрабатывал  ни  одну  из  них  ! 
Каковы  были  лучшие  и  худшие 
вещи  на  Спектруме  ? 

Хорошие  вещи  -  цена,  легко  на¬ 
учиться  новичку  (мой  отец  все 
еще  занимается  Бейсиком),  мно¬ 
го  хорошо  написанных  книг  о 

280  сри 

Плохие  вещи  -  атрибуттный 
клеш.  Нет  звукового  чипа  (на 
48Й  машине).  Сложный  пик¬ 
сельный  скроллинг,  особенно  по 
горизонтали. 

Какие  из  игр  на  Спектруме  сре¬ 
ди  ваших  фаворитов  ? 

НоЬЬіІ,  Мапіс  Міпег,  1е1  8е1 

Шіу... 

Любимые  программисты,  ху¬ 
дожники  и  музыканты  на  Спек¬ 
труме  ? 

МаІіЬетѵ^  8тііЬ. 

Используете  ли  вы  эмулятор  для 
игр  в  ваши  старые  игры  (или 
любые  другие)  ? 

Да.  В  основном  другие. 

Ваша  последняя  игра  для  Спек- 
трума,  которую  вы  сделали  ? 
Есть  ли  незаконченные  игры  ? 

Я  думаю  что  это  МапсЬезІег 
Ііпііеб  ЕС  іп  Еигоре,  я  должен 
был  сделать  ее,  так  как  неожи¬ 
данно  уехал  основной  разработ¬ 
чик  этой  игры. 
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НІеу 

разработ¬ 
чик  игр  с  1987  года.  Начинал 
программировать  на  Аіагі  2600. 
Работал  в  таких  компаниях: 
АІ1і§аІа  Зойуѵ^аге,  '\Ѵі8е  Оуѵі 


1987-1989 


Рго§гаттег/ТесЬпіса1  Нігесіог 
Кгі8а1і8  Зойуѵ^аге 


1989-2001 

Рго§гаттег,  Ыеіуѵогк  А(1тіпІ8І- 
гаіог,  Рго^есі  Мапа§ег 
КипесгаЙ,  Ки^и  Епіегіаіптепі  Нй 
2001-2006 

Зепіог  Рго§гаттег,  Ееасі  Рго§га- 
ттег,  Рго^есі  Мапа§ег,  ТесЬпісаІ 
Нігесіог,  Ехесиііѵе  Ргойисег 
2006-2012 

СЬетІ8Ігу,  Со(іета8Іег8,  Зону 
Сотриіег  Епіегіаіптепі  Еигоре, 
Арргоѵей  Еоой  Еій. 


Апйу  ѴѴаге  работал  в  компаниях: 

Кгі8а1і8 

1989-2001 

Рго§гаттег,  Ргоіесі  Мапа§ег 
Еигосот,  5ито  Ні§і1а1 
2002  -  Рге8еп1 
Рго§гаттег 


Сейчас  работает  программи¬ 
стом  в  Еигосот  Неѵе1ортепІ8 


Реіег  Наггар  помог  для  компа¬ 
нии  Каѵсот  сделать  римейк 
игры  Ъ  и  хочет  вернуть  серии 
Мопіу  Моіе.  Далее  интервью. 
Как  началась  ваша  компьютер¬ 
ная  карьера,  что  зацепило  вас  ? 
Я  думаю,  что  родился,  чтобы 
сделать  эту  работу,  хотя  есть 
много  других  веіцей,  которые 
могли  бы  занять  мой  ум.  Ответ 
конечно  странный,  но  у  меня 
нет  других  вариантов  ответа. 
Расскажите  нам  о  Кгі8а1і8. 
Хорошо,  мы  работали  около 
10  лет  (начали  как  Тецие,  сде¬ 
лали  Растапіа  и  Теггатех  для 
Сгап(І8Іат).  Тецие  исчез,  так  как 
мы  занялись  издательством  как 
Кгі8а1і8. 

Мы  начали  с  С64,  Зресігит  и 
быстро  перешли  на  Аіагі  5Т  и 
Аті§а  (Растапіа  на  Аті§а  даже 


получил  приз).  Сейчас  мы  воз¬ 
вращаемся  к  вещам,  с  которых 
начинали  -  работаем  для  других 
издателей.  Нужно  учитывать 
рынок,  чтобы  остаться  в  бизне¬ 
се.  Как  только  появляется  новое 
железо,  игровые  компании  учи¬ 
тывают  это  и  делают  игры  для 
новых  форматов  -  если  они  хо¬ 
тят  остатся  в  этом  бизнесе. 

Если  вы  можете  уверенно  ска¬ 
зать  издателю,  «эй  -  мы  можем 
сделать  игру  в  формате  X»  рань¬ 
ше  других,  вы  быстро  получите 
заказ.  Мы  сделали  это  на  Амиге, 
Заіпгп  и  Зону  РЗХ.  Просто  ни¬ 
кто  кроме  нас  не  использовал 
их  сразу  с  момента  появления 
и  мы  получили  все  наши  зака¬ 
зы  (наша  игра  ТЬете  Рагк  апй 
Ма§іс  Сагреі  на  Заіигп  и  РЗХ). 
Если  говорить  об  игровом  рын¬ 
ке  сегодня,  я  думаю,  что  сегодня 
так  же  верно  как  и  раньше  -  ра¬ 
бота,  работа,  работа.  Это  так  ? 
Да. 

Сколько  из  ваших  современных 
релизов  основаны  на  ваших  соб¬ 
ственных  идеях  ?  У  вас  в  компа¬ 
нии  есть  команда  разработки 
(дизайна)  игры,  которые  созда¬ 
ют  идеи  ? 

Примерно  50  процентов.  И  да, 
вторая  часть  -  как  было  раньше 
-  поездка  в  паб,  наброски,  смена 
напитка,  начало  кодирования. 

Я  думаю,  что  современная  ко¬ 
манда  очень  не  похожа  на  ту, 
что  была  раньше,  и  появилось 
больше  разных  возможностей 
достичь  результата. 

Очень  отличается,  но  даже  сей¬ 
час  каждый  продукт  рассматри¬ 
вается  по  разному.  Хотя  многие 
из  основных  принципов  оста¬ 
лись  такими  же,  большая  часть 
«работы»  изменилась  суще¬ 
ственно.  Мы  все  еще  должны 
сделать  много  работы  за  малое 
время,  но  это  только  увеличило 
время  сотрудничества.  Появи¬ 
лись  новые  проблемы  «Кто  что 
делает?»,  «Почему  это  не  работа¬ 
ет?»,  «Ок,  кто  разрушил  код  вче- 
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ра  ночью?»  и  в  конце  «Где  мое 
интро,  игра  выходит  завтра  !» 
Скажем,  я  интересуюсь  работой 
для  игровой  компании.  Как  я 
могу  показать  им,  что  я  подхожу 
им  ? 

Я  думаю,  что  если  у  вас  есть 
способности,  вы  должны  быть 
в  состоянии  показать  их.  Если 
вы  покажете  это,  вы  нуждаетесь 
в  удаче,  чтобы  найти  кого-то, 
кто  рискнет  с  вами.  Так  произо¬ 
шло  со  мной,  и  у  меня  никогда 
не  было  собеседования  -  я  про¬ 
сто  показал  кому-то,  что  я  могу 
сделать,  не  зная,  что  они  иска¬ 
ли  программиста.  Вот  это  были 
дни,  да  ? 

Сейчас  я  думаю,  что  вы  должны 
показать  энтузиазм  и  способ¬ 
ность  в  той  области,  в  которой 
вы  хотите  работать  в  компании, 
которая  смотрит  на  ваши  навы¬ 
ки.  Если  вы  будете  достаточно 
хороши,  вы  заставите  их  понять, 
что  они  хотят  ваши  навыки, 
даже  если  они  раньше  не  думали 
об  этом. 

Так  как  сейчас  большинство  игр 
пишут  команды  людей,  я  думаю, 
что  вы  так  же  должны  обьяс- 
нить  то,  что  вы  будете  важной 
частью  в  процессе  разработки. 
Нужно  понимать  их  проблемы 
и  показать  им,  как  вы  вписыва¬ 
етесь  в  это. 

В  целом,  я  думаю  по  сравнению 
с  тем,  как  я  начинал  и  был  в  ин¬ 
дустрии  более  десяти  лет,  сейчас 
намного  более  сложнее.  Стои¬ 
мость  необходимого  оборудо¬ 
вания  и  программного  обеспе¬ 
чения  довольно  препятствует 
созданию  чего-нибудь  самосто¬ 
ятельно. 

Окончательный  метод  заключа¬ 
ется  в  попытке  создания  своей 
собственной  небольшой  ком¬ 
пании  и  направлении  более 
крупной  компании  в  ее  финан¬ 
сирование.  Сложный  и  немного 
рискованный,  но  если  вы  може¬ 
те  собрать  группу  единомыш¬ 
ленников,  с  достаточным  обору- 
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дованием,  свободным  временем, 
способностью  соединить  пол¬ 
ную  картину  игры  и  показать, 
что  часть  кода  уже  сделана  (демо 
уровня),  тогда  вы  сможете  стать 
на  путь. 

Почему  вы  покинули  Сгетііп  ? 
Причина  отьезда  в  том,  чтобы 
создать  успешную  компанию  в 
игровом  (оригинальные  и  кон¬ 
версии)  бизнесе . 

Когда  вы  решили,  что  ваша  ком¬ 
пания  будет  такой  ? 

Примерно  в  середине  работы 
над  игрой  «Аиі  ѴѴіесіегзеЬеп 
Мопіу»,  хотя  идея  витала  в  воз¬ 
духе  уже  до  этого. 

Кто  основал  Кгізаііз  (и  перед 
этим  Тедие)  ? 

8Ьаип,  Топу  Каѵапа§Ь  (никогда 
не  делал  игры,  только  менед¬ 
жмент)  и  я  -  в  равных  долях. 
Когда  вы  впервые  увидели  их  ? 

В  Сгетііп,  8Ьаип  делал  «РоКу 
Рі§еоп»  для  Спектрума,  и  Топу  К 
занимался  продажами  и  марке¬ 
тингом  несколько  лет  спустя. 

Вы  с  8Ьаип  работаете  над  ориги¬ 
нальными  играми,  идеями  и  по¬ 
добным  ? 

Да,  в  теории  мы  с  8Ьаип  сможем 
придумать  (так  как  это  наша 
компания),  но  вы  должны  учи¬ 
тывать  то,  что  хочет  рынок.  В 
конце  концов  мы  платим  деньги 
каждый  месяц  более  30  сотруд¬ 
никам. 

Кгізаііз  эквивалентен  Тедие.  По¬ 
чему  тогда  Те^ие  убрали  ? 
Потому  что  как  только  Кгізаііз 
стал  на  ноги,  уже  не  было  необ¬ 
ходимости  иметь  две  компании. 
Как  только  вся  работа  начала 
идти  через  Кгізаііз,  мы  прода¬ 
ли  Тедие  Еопбоп  и  закончили  с 
этим.  Те^ие  стала  закрытой  кни¬ 
гой. 

Но  почему  вы  ставите  на  первое 
место  Кгізаііз,  если  был  Те^ие  ? 
Тедие  известен  как  средство 
конверсии  и  мы  хотели  иметь 
имя  в  публикации. 

Те^ие  очень  расширил  знание 
разных  компьютерных  языков. 


Это  давало  вам  преимуш,ество 
перед  другими  кодирующими 
командами,  потому  что  вы  мог¬ 
ли  делать  игру  на  разных  фор¬ 
матах  ?  Я  думаю  что  это  то,  что 
хотят  издатели  ! 

Да,  это  именно  так.  Это  то,  что 
хотят  издатели. 

Чем  отличалась  работа  для  раз¬ 
ных  форматов  ? 

Очень  мало  отличия,  вы  пони¬ 
маете,  что  все  компьютеры  ве¬ 
дут  себя  одинаково. 

Самое  легкое  для  программиро¬ 
вание  ? 

Самое  легкое  -  понятие  относи¬ 
тельное,  все  зависит  от  того,  что 
вы  хотите  достичь.  Если  одна 
машина  делает  одну  вещь  осо¬ 
бенно  хорошо,  тогда  она  легко 
программируется.  Представьте, 
что  вам  нужен  60  фз  скроллинг. 
С64  был  намного  легче,  чем 
Спектрум,  но  если  вам  нужна 
Ьіітарресі  графика,  Спектрум 
был  на  высоте. 

Это  тот  же  аргумент,  который 
вы  получите  от  владельцев  раз¬ 
ных  компьютеров,  когда  каж¬ 
дый  из  них  говорит  «мой  лучше, 
чем  твой».  Это  никогда  не  разре¬ 
шится,  так  как  оба  правы  !  Про¬ 
сто  все  зависит  от  того,  что  вы 
делаете  с  ним.  То  же  самое  было 
с  8Т  и  Аті§а  с  теми  же  самыми 
результатами. 

В  чем  заключалось  сотрудниче¬ 
ство  с  издателем  ?  Вы  садитесь  с 
представителями  их  компании, 
представляете  идею  игры,  об¬ 
суждаете  условия,  работа  начи¬ 
нается  ? 

Да.  Или  в  случае  конверсии,  мы 
получаем  игру  и  исходный  код, 
мы  смотрим  на  него  и  даем  цену 
и  временные  рамки.  Если  все 
устраивает  обе  стороны,  работа 
начинается  (обычно  очень  мно¬ 
го  работы  !). 

Когда  вы  уже  решаете  работать 
над  игрой,  сколько  времени 
обычно  у  вас  есть,  чтобы  закон¬ 
чить  ее  ? 

Раньше  это  было  3-6  месяцев. 
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Сейчас  12-18  месяцев,  но  вы 
должны  сделать  намного  больше 
работы  за  это  время.  Помните, 
что  сейчас  вы  работаете  в  тече¬ 
нии  более  длинного  периода,  и 
маленького  чуда  за  €4.95  там  не 
будет. 

Так  как  были  лимиты  по  време¬ 
ни,  вы  могли  иногда  чувство¬ 
вать,  что  вы  не  полностью  до¬ 
вольны  вашей  работой  -  но  она 
должна  закончится  из-за  гра¬ 
ничного  срока  ? 

Большую  часть  времени,  тогда 
и  сейчас.  За  немногим  исклю¬ 
чением,  хотя  -  Растапіа  был  в 
большей  мере  хорош  в  момент 
завершения  срока.  Футбольным 
играм,  которые  мы  делали  в 
КгІ8а1І8  требовалось  больше  вре¬ 
мени,  но  когда  вы  постоянно  ду¬ 
маете  об  одной  игре,  вы  сможете 
сделать  ее  лучше. 

Какое  соглашение  у  вас  было  с 
СгапсІ8Іат  ?  Вы  сделали  доволь¬ 
но  много  игр  для  них. 

Ничего  особенного  не  было, 
после  первой  игры  для  них 
(Теггатех),  они  просто  продол¬ 
жали  давать  нам  работу,  пока 
они  не  покинули  бизнес  (не  по 
нашей  вине!). 

Расскажите  нам  о  создании 
Теггатех. 

Мы  оставили  Сгетііп  (ЗЬаип, 
Топу  и  я)  и  сразу  начали  рабо¬ 
тать  над  ним. 

У  нас  не  было  полноценного 
«художника»,  и  так  я  снова  на¬ 
чал  заниматься  графикой.  Мы 
должны  были  за  короткий  пе¬ 
риод  времени  сделать  игру  для 
таких  форматов:  С64,  Зресігит, 
Атзігасі,  МЗХ,  Аті§а  и  Аіагі  ЗТ, 
при  этом  изучая  две  16  битные 
машины.  До  этого  мы  не  делали 
игры  для  Амиги. 

Другая  игра  для  Сгапбзіат  была 
СЬиЬЬу  Сгі8і1е.  Расскажите  нам 
о  ней. 

Эта  игра  была  придумана  из-за 
работника  автостоянки,  кото¬ 
рый  работал  напротив  нашего 
офиса.  Он  всегда  пытался  про- 
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гнать  нас  со  своей  автостоянки, 
и  вечно  доставал  нас  этим. 

Такие  игры  как  ТЬипбегЫгбз  и 
МапсЬезІег  Ііпііеб  сделаны  для 
пяти  различных  форматов.  Вы 
работали  над  ними  по  очереди 
или  в  то  же  самое  время  ? 

Одна  за  другой.  В  основном 
мы  делали  одну  версию  и  по¬ 
том  портировали  ее  для  других 
форматов.  В  те  дни  все  было  на 
ассемблере,  и  так  мы  от  линии 
к  линии  конвертировали  один 
формат  ассемблера  в  другой. 
Мы  достигли  очень  хороших 
результатов  в  этом,  я  могу  гово¬ 
рить  о  1300  линий  в  день  при  90 
процентном  уровне  без  багов. 

У  вас  были  какие-то  специаль¬ 
ные  техники  для  кодирования  ? 
Тяжелая  работа,  это  все. 

Как  вы  оцениваете  качество  ва¬ 
шей  старой  работы  ? 

Если  смотреть  на  него  сейчас, 
часть  работы  сделана  так,  что  я 
могу  гордится,  о  других  лучше 
всего  не  вспоминать. 

Выберите  лучшие  пять  игр,  на¬ 
писанных  вами,  и  дайте  краткий 
комментарий  по  ним. 

Рас-Мапіа  (Аті§а  -  Сгапбзіат)  - 
лучшая  конверсия,  которая  вы¬ 
шла  в  том  году.  Мне  нравится 
показывать,  что  скроллирова¬ 
ние  на  Амиге  было  как  на  С64. 
Мопіу  оп  іЬе  Кип  (Зресігит  - 
Сгетііп)  -  хорошо  смотрится  и 
технически  лучшая  на  восьми 
битах. 

ТЬе  '\Уау  о1  іЬе  Ті§ег  (Зресігит, 
Атзігаб  -  Сгетііп)  -  классные 
игры,  технически  лучшие  на 
восьми  битах. 

МапсЬезІег  Ііпііеб  Ргетіег 
Ееа§ие  СЬатріопз  (Аті§а,  ОС  - 
Кгі8а1і8)  -  это  футбол,  но  это  мой 
лучший  футбол. 

Жаль,  что  это  только  четыре 
игры,  но  я  реально  очень  дово¬ 
лен  ими. 

Первая  игра,  которую  вы  сдела¬ 
ли. 

ѴѴапІеб  Мопіу  Моіе  -  снято  с  Іеі 
Зеі  \Ѵі11у,  простое  кодирование. 


но  тогда  я  работал  с  кассетой  ! 
Худшая  игра. 

Зат  Зіоаі:  ЗаІеЬгеакег  -  пожалуй¬ 
ста,  даже  не  смотрите  это,  даже 
если  у  вас  есть  эмулятор.  Это  ре¬ 
ально  очень  плохо. 

Лучшая  аркадная  конверсия. 
Растапіа. 

Самое  сложное  по  созданию 
кода. 

ТЬе  '\Уау  о1  іЬе  Ті§ег. 

Самое  быстрое  по  времени  соз¬ 
дания  кода. 

Мопіу  оп  іЬе  Кип.  Хотя  мы  ре¬ 
ально  делали  некоторые  МЗХ 
конверсии  за  два  дня,  они  не 
учитываются. 

Ваши  фавориты  на  старых 
8 -битных  машинах. 
Программист. 

Ок.  Я  допускаю  что  это  Топу 
Сго\ѵіЬег. 

Художник. 

Наш  штатный  Ыеіі  Абатзоп. 
Музыкант. 

КоЬ  НиЬЬагб,  пока  он  не  стал 
жадным. 

Игры. 

СЬао8,  игра  для  Спектрума,  сде¬ 
ланная  Іиііап  Соііор.  Ради  заба¬ 
вы  я  преобразовал  код  игры  для 
Атзігаб  СРС. 

Вы  смогли  бы  вернуться  на 
8-битные  машины  снова,  чтобы 
сделать  что-то  ради  забавы  ? 
Нет.  Хотя  могу  сказать,  что  идея 
время  от  времени  приходила 
мне  в  голову.  Кроме  того,  неко¬ 
торые  старые  игры  перенесены 
сразу  на  новые  машины  в  «ори¬ 
гинальном»  и  «усиленном»  фор¬ 
мате.  Не  думаю,  что  это  хорошо 
продавалось  бы,  но  мне  нра¬ 
вится  делать  такое  (и  вероятно 
выложил  бы  их  в  интернете). 
У  меня  слишком  много  работы 
сейчас,  чтобы  этим  заниматься. 
Это  возможно  было  бы  сделать, 
когда  я  выйду  на  пенсию  ! 

Но  вы  все  еще  иногда  играете  в 
игры  С64,  не  так  ли  ? 

Только  в  классных  эмуляторах. 
Реально  хорошо  запустить  на 
вашем  РС  «открытое  окно  С64». 
ЛЕГЕНДИ  БЛЙТІВ 
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Глядя  в  будущее,  что  вы  планируете  ? 

Больше  игр.  Так  же  я  хотел  бы  вернуться  к  «планированию  геймплея  до  визуальных  эффектов».  Слиш¬ 
ком  много  из  того,  что  выходит  является  «клоном»  или  просто  «симпатичное,  но  симпатичное  дерь¬ 
мо».  Целая  промышленность  появилась  из-за  хороших  игр,  а  не  визуальных  эффектов  и  маркетинга. 
В  конце,  какое  сообщение  вы  бы  хотели  оставить  здесь  людям  ? 

Да,  все,  что  я  реально  могу  сказать,  я  попытался  принести  вам  всем  забавные  игры  (и  весело  проводил 
время  сам),  я  не  всегда  был  хорош  и  я  жалею  об  этом.  И  всем  вам,  кто  хочет  занятся  созданием  игр,  это 
не  всегда  сверкающие  машины  и  сверкающие  конверты  с  зарплатой,  это  реально  тяжелый  труд.  Чтобы 
остаться  в  нем,  вы  должны  любить  свою  работу,  на  которой  мы  все  печальные  мазохисты,  которые  на¬ 
слаждаются  поздними  ночами,  стрессами  и  пытками  мозга  !  ТЕ^^Е/ККI8А^I8  8оАо§гарЬу 


Название  игры  Год  выпуска  Платформы  Авторы  Издатель 


Асііоп  ЗрогГз  Зоссег 

1992 

РС 

КгІ8а1І8  ЗоКлѵ  ЕМ 

МіегоЕеа§ие 

ЗрогН 

АРЬ  99 

1998 

Р5Х 

Зітеоп  Ра8Ыеу,  Зіеѵеп  СгаКоп 

ЕА  ЗрогН 

АігрогГ  Тусооп  (Аігрогі  Іпс) 

2000 

РС,  КШТЕКВО 
64,  Р5Х 
(еапееПеТ) 

Магк  Іпеіеу,  Кау  ТгеТоих,  Реіе  Наггар,  Магк 
Е(і\ѵаг(І8,  Магк  Роіепіе,  Ваггеп  НеЬсіеп 

Таке  Т\уо 

Іпіегаеііѵе 

АИеп  3 

1992-1994 

АМІСА  Сепе8І8 

5М5  5МВ  СО 

Е(іеп/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маи  ЕигпІ88,  5Ьаип 
НоШп^ууогГЬ 

Ѵіг§іп  Іпіегаеііѵе 
Епіегіаіптепі 

Аіопе  іп  ТЬе  Вагк 

1994-1995 

АСОКК  ЗВО 

}ате8  СаШп,  }ате8  ЕІеІеЬег,  Маи  ЕигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙ’ѵѵ 

ЕМ/ІпГо§гате8/ 

Іпіегріау 

Аіопе  іп  ТЬе  Вагк  2  ? 

1995 

РС  ЗВО 

КгІ8а1І8  ЗоКлѵ  ЕМ 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵѵ^  ЕМ 

АгаЬіап  №§Ьі;8 

1993 

АМІСА  АМІСА 

СВ32 

Зітеоп  Ра8Ыеу,  Ваггеп  НеЬТеп,  Маи  ЕигпІ88,  РЬіІ 
Наекпеу,  Ее8  КетІеаТ,  Магк  Роіепіе 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  ЕМ 

ВаТІапТз 

1990 

АМІСА  5Т  С64 
СРС2Х 

Зіеѵе  Со11іп8/Ваггу  Со8І;а8,  Кеіі  А(іат80п,  Маи 
ЕигпІ88,  Реіег  АпТгеллг  }опе8/Дт  МеЕеоТ 

Вотагк 

ВаШе  СЬе88 

1993 

АСОКК  ЗВО 

КеііЬ  Вігкеи,  РЬіІ  Наекпеу,  Неіі  А(іат80п,  Тгаеу 
Ни(І80п 

Іпіегріау 

Ві§  Роиг  (сотрі1а1;іоп8) 

1994 

АМІСА  РС 

КгІ8а1І8  5оЬ:\ѵ  ЕМ 

ЗіагЬуІе  ЗоАѵ 

Віаск  &  \ѴЬі1;е  (ипге1еа8е(і) 

200х 

Вгеатеа8І;  Р5 
(еапееІІеТ) 

КгІ8а1І8  ЗоКлѵ  ЕМ  (Зітеоп  Ра8Ыеу,  Зіеѵеп 
Сгаиоп)/ЕіопЬеа(і 

Мі(іа8  Іпіегаеііѵе 

ВІа8І;егоі(І8 

1987-1989 

АМІСА  5Т  СРС 
С64  2Х  М5Х 

Дтт  Тгірр,  Ваѵе  СоНеТ^е,  Вепп  Ва§1І8Ь/Вгіап 
РоПоек 

Іта§е  \Ѵогк8 

Воо§егтап:  А  Ріск  апТ  РИск  АТѵепШге 

1994-1995 

5М5  Сепе8І8 

5КЕ5 

Іп1;егр1ау/КгІ8а1І8  -  аиВіо  Маи  РигпІ88,  5Ьаип 
НоШп^ууогМ 

Іпіегріау 

Во1;іс8 

1990 

АМІСА  5Т 

}ате8  Тгірр,  Неіі  А(іат80п,  Маи  РигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙ’ѵѵ  ЕМ 

Вгат  ЗГокегз  Вгасиіа 

1993 

Сепе8І8  5МВ 

Тгаѵе11ег'8  Та1е8/КгІ8а1І8  -  аиВіо  Маи  РигпІ88 

Зопу  1та§е80Й: 

ВиЬЫе  апТ  5^иеак 

1994 

Сепе8І8  5МВ 

Аи(ііо§епіе/КгІ8а1І8  -  аиВіо  Маи  РигпІ88 

Зип80Й: 

Саппоп  РоТТег 

1995 

АСОКК  ЗВО 

}ау  Виііег,  Раиі  ВоЬ80п,  Зіеѵе  Зитпег,  Магѵуп 
Вигіоп,  КіеЬаМ  }о8ерЬ 

Ѵіг§іп  Іпіегаеііѵе 
Епіегіаіптепі 

Са8ие  Ма8І;ег 

1990 

2Х 

Iпееп1;іѵе/Те^ие  -  Маи  РигпІ88 

Вотагк 

Са8І;1е  Ма8І;ег  II:  ТЬе  СгурІ 

1990 

2Х 

Iпееп1;іѵе/Те^ие  -  Маи  РигпІ88 

Іпеепііѵе 

СЬатріоп8  (сотрі1а1;іоп8) 

1992 

АСОКК 

КгІ8а1І8  ЗоДлѵ  ЕМ 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  ЕМ 

СЬао8  Сопігоі 

1995 

РС 

КгІ8а1І8  5оЙ:\ѵ  ЕМ 

І-Моііоп 

СЬа8е  Н.^. 

1989 

АМІСА  5Т  С64 

Реіе  Ніекіп80п,  Вііі  Саипі,  Магк  Е(ілѵаМ8,  ВоЬ 
\Ѵаке1іп 

Оееап 

СЬиЬЬу  СгІ8І;1е 

1988 

АМІСА  5Т  С64 
СРС  2Х  М5Х 

Реіе  Ніекіп80п,  Вііі  Саипі,  Магк  Е(ілѵаМ8,  ВаѵіТ 
Колѵе/Вепп  Ва§1І8Ь 

Сгап(І8Іат  ЕпЕ 

СЬиск  Коек 

1991 

АСОКК 

КгІ8а1І8  ЗоДлѵ  ЕМ 

КгІ8а1І8  ЗоЙ’ѵѵ  ЕМ 

СЬиск  Коек  2:  5оп  оГ  СЬиек 

1993 

Сепе8І8  5МВ 

Соге  Ве8І§п/КгІ8а1І8  -аиВіо  Маи  ЕигпІ88 

Ѵіг§іп  Сате8 

СІиЬ  &  Соипігу 

1995 

АМІСА  РС 

СоИп  Ни§Ье8,  }и8ип  Неуе8-}опе8,  Іап  ІппІ88, 

Іап  5і;еѵеп8,  МіІеЬ  РЬі11ір8,  Апіопу  На§ег,  Зіеѵе 
Мог§ап,  АТат  ЗЬаікЬ,  Топу  Еоѵе 

ВОМЗ  Сотриіег 
Сате8  ЕМ 

СІиЬ  РооіЬаІІ:  ТЬе  Мапа§ег 

1994 

АМІСА 

}и8ип  Неуе8-}опе8,  Іап  ІппІ88,  КеііЬ  \Ѵа(іЬат8, 

В.О.М.З. 

Сопііпепіаі  Сігеи8 

1989 

АМІСА  5Т  С64 
СРС  М5Х  2Х 

Вііі  Саипі,  Реіе  Ніекіп80п,  Магк  Е(ілѵаМ8,  Вепп 
Ва§1І8Ь 

Ѵіг§іп 

Ма8І;ег1;гопіе/16 
Віі1;2/3а1е8  Сигѵе 

Со8тіе  КеІіеГ  (Теггатех  -  іпіегп.  іШе) 

1987-1992 

АСОКК  АМІСА 

СРС  С64  5Т  2Х 

М5Х 

5Ьаип  НоШп^ууогіЬ,  Реіе  Наггар,  Вепп  Ва§1І8Ь 

Аг§и8  Рге88/ 
Сгап(І8Іат/КгІ8а1І8 
ЗоЙѵѵ^  ЕМ 

ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТШ 
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Сгагу  РооіЬаІІ  (ака  Вгиіаі  ЗрогГз  Зегіез 
РооіЬаІІ) 

1993-1994 

АМЮА  АМЮА 
СН32  }а§иаг  Н05 

А1і8іаіг  Мапп,  СоИп  Ни§Ье8,  Реіег  }ейегіе8,  Іап 
5іеѵеп8,  Топу  На§аг,  ШсЬагТ  }о8ерЬ,  Ваггу  Со8Іа8, 
Неап  Ре8Іег 

МШепіит 

СгіскеГ  2000 

2000 

Р5Х 

НагіпТег  5іп§Ь  Ва8гап,  }ау  ВиІІег,  Маісот  ЗіеаТ, 
Магк  ЗшпЬое,  ШсЬагТ  ТеаіЬег,  Зітоп  ТіІ80п, 

11и88  ’ѴѴі11іат8,  Зіе’ѵѵ'агі  Вго\ѵп8тііЬ,  Зіеѵеп 

Сгаііоп,  }е1Р  Нуск,  МісЬаеІ  ЗЬагре,  ШсЬагТ 

ТеаіЬег 

РА  ЗрогІ8 

СуЬег-Сор  (СогрогаГіоп) 

1992 

Сепе8І8  5МН 

Соге  Не8І§п/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  РигпІ88,  Вепп 
На§1І8Ь 

Ѵіг§іп  Сате8 

ВаЯу  Виск  іп  Ноііуѵѵоосі 

1993-1995 

Сепе8І8  5МН  5М5 

СО 

Р8ІОПІС  5у8Іет8/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  РигпІ88 

Зе§а 

Віпо  Віпі'8  Зоссег 

1994 

5МН 

Ніпі  Ніпі/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  РигпІ88,  5Ьаип 
Но11іп§\ѵогіЬ 

Ѵіг§іп  Іпіегасііѵе 
Епіегіаіптепі 

Езсаре  Ггот  гЬе  РІапеГ  оГ  іЪе  КоЬоГ 

Моп8І;ег8 

1990 

АМЮА  СРС  5Т 
С64  2Х  5АМ 

Ваггу  Со8Іа8,  Неіі  А(іат80п,  Маіі  РигпІ88/Дтт 
Тгірр,  Сіеп  Веп80п/Ап(іу  \Ѵаге,  Магк  Роіепіе 

Нотагк 

Еиго80ссег  '88  (Реіег  Веаг(І8Іеу'8  ІпГегп. 
ЕооГЬаІІ) 

1988 

АМЮА  5Т  С64 
СРС2ХМ5Х 

Вгіап  Роііоск,  }ате8  Тгірр/}а80п  \ѴіІ80п,  Наѵісі 
ІІо\ѵе... 

Сгап(І8Іат  Епі. 

Еигореап  РооГЬаІІ  СЬатр 

1992 

АМЮА  С64  5Т 

}оп  Вго§§у,  Апіопу  На§ег,  Маіі  РигпІ88/А.  КаЫт 

Нотагк/Осеап 

Еигореап  Зоссег  СЬаІІеп^е 

1993 

Аіагі  Рупх 

КгІ8а1І8  ЗоЙ’ѵѵ  РіТ 

Те1е§ате8 

РА  РооГЬаІІ  Мапа§ег 

1999 

Р5Х 

Теггу  Зрепсег,  Магк  КаЬ)оЬп,  ШсЬагТ  Нагіеллгоосі, 
Наггеп  Мооге,  Тот  КегтоТе,  Реіе  Наггар,  Кеѵіп 
НаггІ80п,  }оЬп  5іерЬеп8,  Магк  А(іат80п,  Неіі 
А(іат80п,  РЫІ  Наскпеу,  Тіт  }ате8,  }а80п  ВиІІег 

ЕІСІ08 

Р-15  Зігіке  Еа§1е  II 

1993 

Сепе8І8  5МН 

МісгоРго8е/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  РигпІ88,  ЗЬаип 
Но11іп§\ѵогіЬ 

МісгоРго8е 

Расе  ОРТ  Ісе  Носкеу 

1991 

АМЮА  5Т 

№§е1  Рііііе,  РЫІ  Наскпеу,  Маіі  РигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Рій 

Рогтиіа  Опе 

1993 

СО  5М5 

Реіег  Неппі§,  Магк  АпіЬопу,  Топу  Роѵе,  Наггеп 
Ап(іег80п 

Нотагк 

РиВЬаІІ  Мапа§ег  Вип(іе8Іі§а  2001  (ТЬе  РА. 
Ргешіег  Реа§ие  РооіЬаІІ  Мапа§ег  2001  - 
8е^ие1  РА  РМ  2000) 

2000 

Р5 

КгІ8а1І8  Зой  РіТ  -  Сгаете  ШсЬаг(І80п 

РА 

Ріу  НагВег 

1993-1994 

АМЮА  АМЮА 

СН32 

Нетопууаге/ЗіагЬуІе  5оЙ:\\г/СН  32  -  Зітеоп  С. 
Ра8Ыеу,  Реіе  Наггар 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Рій 

С-РОС:  Аіг  ВаШе 

1991 

Сепе8І8  5МН 

РгоЬе/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  РигпІ88 

Зе§а  Еп1егргІ8е8 

Сеаг  \Ѵогк8  (СИк  Сіак) 

1993 

СО  СВС 

Ваггу  Со8Іа8,  СоИп  Ни§Ье8,  Магк  АпіЬопу,  Реіег 
Неппі§,  Топу  Роѵе 

Зопу  1та§е80Й 

С0(І8 

1992 

АСОКН 

ШсЬагТ  ^ѴѴаІкег 

КгІ8а1І8  ЗоЙ\ѵ  Рій 

СгаЬаш  Тау1ог'8  Зоссег  С1іа11еп§е 

1992 

АМЮА  5Т 

КоЬ  НШ,  Зітеоп  Ра8Ыеу,  Неіі  А(іат80п,  Наѵе, 

РЫІ,  Магк 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Рій 

Сип8Ііір 

1993 

Сепе8І8  5МН 

МісгоРго8е/КгІ8а1І8  -  аиЫо  Маіі  РигпІ88 

из  СоЫ 

Наііо  2!  50  Зріеіе  НіІ8  (сотрі1а1іоп8) 

1997 

РС 

КгІ8а1І8  ЗоЙ’ѵѵ  ТЫ 

те(ііа...тЬН 

Неішсіаіі 

1993 

АСОКН 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  ТЫ 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Рій 

Него  ^ие81 

1993 

АСОКН 

КгІ8а1І8  ЗоЙ’ѵѵ  ТЫ 

КгІ8а1І8  ЗоЙлѵ  Рій 

НІІ1  5ігее1  Віие8 

1990-1991 

АМЮА  5Т  РС 

2Х  (МІА) 

КоЬ  НШ/Магк  Іпсіеу,  Маіі  РигпІ88,  Зітеоп 

Ра8Ыеу,  Неіі  А(іат80п,  Топу  Каѵапа§Ь,  }оЬп 
5іерЬеп8 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Рій 

НігеВ  Сип8 

1993 

РС 

ѴІ8иа1  5сіепсе/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  РигпІ88 

Р8у§П08І8 

Ноок 

1992 

Сепе8І8  5МН  5М5 

СС 

5рі(іег80Й:/КгІ8а1І8  -  аиВіо  Маіі  РигпІ88 

Зопу  1та§е80Й 

Ітро88іЫе  МІ88ІОП  2025  (сЬапсеІІеВ) 

1993 

5НЕ5 

Те^ие  РопТоп,  А11І8Іег  ВгітЫе 

Місго  Рго8е 

}  Реа§ие  СЬатріоп  Зоссег 

1992 

5МН 

КгІ8а1І8  5оЙ:\ѵ  ТЫ,  Реіе  Наггар 

ЗЬо§акикап/ Сате 
Агі8 

}  Реа§ие  Нурег  Зоссег 

1993 

РС 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  ТЫ,  Реіе  Наггар 

Осеап 

}а1іап§іг  Кііап'8  \Ѵог1(і  С1іатріоп8Ііір 

5^иа811 

1990-1992 

АСОКН  АМЮА 

СРС  5Т  С64  РС 

2Х 

Зітеоп  С.  Ра8Ыеу,  Ней  А(іат80п,  Маіі  РигпІ88/ 
Апйгелѵ  \Ѵаге,  }оЬп  ЗіерЬеп8,  Наѵе  Соііей^е/ 

}оЬп  Зсоіі,  Ні§е1  Рііііе,  Іѵап  НітЫеЬу/ЗЬаип 
Но11іп§\ѵогіЬ 

КгІ8а1І8  ЗоЙ\ѵ  Рій 

1ате8  ВопВ  007:  ТЬе  Ниеі 

1993 

Сепе8І8  5МН 

ТЬе  Кгет1іп/КгІ8а1І8  -  аийіо  Маіі  РигпІ88 

Нотагк 

}ате8  РопВ 

1992 

АСОКН 

ЗЬаип  НоШп^лѵогіЬ,  Апйу  \Ѵаге,  Ней  А(іат80п, 
Маіі  РигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙлѵ  Рій 

}ате8  РопВ  3  :  Орегаііоп  5іагй8Ь 

1994 

СС 

Те^ие  Ропйоп 

из  СоЫ 
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}ое  &  Мае  Саѵетап  №п^а 

1994 

Сепе8І8 

Е(іеп/КгІ8а1І8  -  аиВіо  МаК  РигпІ88,  5Ьаип 
Но11іп§ууогіЬ 

Такага  17. 5.  А. 

}о]іп  Вагпез  Еигореап  РооіЬаІІ 

1992 

АМІСА  АМІСА 

СВ32  5Т 

Зітеоп  Ра8Ыеу,  Реіег  Наггар,  МаК  РигпІ88. .  .№§е1 
ЕіШе,  Кеіі  А(іат80п 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  ЕЫ 

Кіах 

1990 

АМІСА  СРС 

5Т  С64  2Х  М5Х 

В05 

КіеЬагТ  ЗаЫіп,  Магк  Роіепіе,  Магк  Е(і\ѵаг(І8,  МаК 
РигпІ88/Магк  Іпеіеу,  Магк  Наггар/Ваѵе  Ѵоиі, 

Ваѵе  СоІІеТ^е,  Реіег  Наггар/К.  Віаке/К.  Вголлгпе 

Те^ие/^ота^к 

Ьазег  5^иа(і 

1989-1992 

АМІСА  5Т  РС 

РгеВ  О'Коигке,  }оЬп  5ео11,  Магк  Роіепіе,  Магк 
Е(ілѵаг(І8,  Магк  Наггар,  }а80п  \ѴіІ80п,  Маіі 
РигпІ88/}оЬп  5іерЬеп8,  Наѵе  Со11е(і§е 

ВІаТе  ЗоЙ^ѵ. 

Ье§еп(І8 

1996 

АМІСА  АМІСА 

СВ32  В05 

КіеЬагТ  ТеаіЬег,  РЫШр  Наекпеу,  Магк  Роіепіе, 
Магк  Е(і\ѵаг(І8,  Ма1іЬе\ѵ  РигпІ88,  Аіап  Наекпеу, 
}оЬп  Аѵегу,  5іеѵе  Зиттег/Наггеп  НеЬТеп, 

АтапТа  Ри§Ь,  Реіег  Наггар 

СиіИЬаІІ  ЕеІ8иге 
5егѵіее8  ЕЫ 

Ье§о  СЬезз 

1998 

РС 

Ап(ігеѵ\г  №ге,  Сгаете  КіеЬаг(І80п,  Нагіпсіег 

Ваг8ап,  Маіі  Норѵ\то(і,  Реіе  Наггар,  КоЬ 
КіеЬаг(І80п,  РЫІ  Наекпеу,  Раиі  НоЬ80п 

Ее§о  МеТіа  Іпі., 

Іпе 

ЬЕСО  Еагкі 

2000 

РС 

Ап(іге\ѵ  \Ѵаге,  Магк  КаЬ^оЬп,  НагіпТег  Ва8гап, 
Натіап  МеКеппа,  КіеЬагТ  ТеаіЬег,  Кеѵіп  ТЬаекег, 
Наѵе  СоІІеТ^е,  Наггеп  НеЬТеп,  Тгаеу  Ни(І80п, 

КоЬ  КіеЬаг(І80п 

Ее§о  МеЫа  Іпі., 

Іпе 

Ееттіп§8 

1992 

АСОКК 

5ео11  }оЬп8Іоп,  Саггу  Тіттоп8,  Маіі  РигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  ЕЫ 

Ееттіп§8  (сотрі1а1;іоп8) 

КІ5С  РС 

КгІ8а1І8  5оЙ:\\г  ЕіТ,  Маіі  РигпІ88 

Ееттіп§8  2  :  ТЬе  ТгіЬе8 

1994 

АСОКК 

КгІ8а1І8  5оЬ:\ѵ  ЕіТ,  Маіі  РигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Еій 

Еог(І8  ОГ  С]іао8 

1991 

АМІСА  5Т 

Магііп  ВеаТІе,  Магк  Наггар,  Маіі  РигпІ88 

Віайе 

Ео1;и8  ТигЬо  СЬаІІеп^е  2 

1992 

АСОКК 

Ні§е1  Еііііе 

КгІ8а1І8  ЗоЙлѵ  Еій, 

МаВ  Рго5е880г  МагіагГі 

1991-1993 

АСОКК  АМІСА 

5Т 

5Ьаип  Но11іп§ууогіЬ,  Наѵе  СоНеТ^е,  Маіі  РигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  Еій, 
Те^ие  Нои8е 

Ма§іс  Сагреі 

1996 

Р5Х  ЗАтикк 

Зітеоп  Ра8Ыеу,  Наггеп  НеЬТеп,  РЫІ  Наекпеу, 

}оЬп  Аѵегу 

Ви11йо§ 

Мапс]іе8І;ег  ШйеВ:  ТЬе  ОШеіаІ  СотриГег 
Сате 

1990 

АМІСА  5Т  С64 
СРС  РС  М5Х  2Х 

Реіе  Наггар,  РгеТ  О'Коигке,  Наѵе  СоІІеТ^е/ 

Магк  Іпеіеу,  Неіі  А(іат80п,  Маіі  РигпІ88/ОхГог(і 
МоЬіи8/}оЬп  5ео11,  Ваггу  Со8Іа8,  }а80п  \ѴіІ80п 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Еій 

МапсЬе8І;ег  ШйеТ  СЬатріоп8Ьір  Зоссег 
(ака  ЕоГЬаг  МаиЬаи8  Зирег  Зоссег) 

1994-1995 

АМІСА  5КЕ5 

5МВ  (ипге1еа8е(і) 

Зітеоп  Ра8Ыеу,  Неіі  А(іат80п,  Реіе  Наггар/ 

АпТу  \Ѵаге,  Неіі  А(іат80п,  Маіі  РигпІ88,  5Ьаип 
Но11іп§\ѵогіЬ 

Вотіео/Оееап 
ЗоЙлѵаге  кій 

МапсЬе8І;ег  ШйеТ  Еигоре(а) 

1990-1992 

АСОКК  АМІСА 

СРС  5Т  С64  М5Х 
РС2Х 

КіеЬагТ  \Ѵа1кег/Ре1е  Наггар,  Наѵе  СоНеТ^е,  К. 

НІІ1,  ЕгеТ  О'Коигке,  Магк  Іпеіеу,  Зітеоп  Ра8Ыеу, 
Маіі  ЕигпІ88,  Неіі  А(іат80п,  Магк  Роіепіе, 
НіІеЬЬікег,  5Ьаип  Но11іп§у\гогіЬ 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Еій 

МапсЬе8І;ег  ШйеТ  Ргетіег  Ееа§ие 
СЬатріоп8 

1993-1994 

АМІСА  АМІСА 

СВ32  РС 

5Ьаип  Но11іп§ууогіЬ,  Реіег  Наггар,  Магк  Іпеіеу, 

Неіі  А(іат80п,  Магк  Наггар,  Маіі  РигпІ88/5ітеоп 
Ра8Ыеу,  РЫІ  Наекпеу,  Отаг  Ау8Ьа 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  Еій 

МапсЬе8І;ег  ипіІеТ:  ТЬе  ВоиЫе 

1995 

АМІСА  РС 

}оЬп  Аѵегу,  РЫІ  Наекпеу,  Зітеоп  Ра8Ыеу,  Реіег 
Наггар 

КгІ8а1І8  ЗоЙ\ѵ  Еій, 
Те^ие  Нои8е 

Махітит  Тусооп  (сотрі1а1;іоп8) 

2003 

РС 

КгІ8а1І8  ЗоКлѵ  Еі(і 

СІоЬаІ  Зіаг  ЗоЙѵг. 

Міек  &  Маек  а8  ТЬе  СІоЬаІ  С1а(ііа1;ог8 

1992 

5М5 

СгаЙ:§о1(і/КгІ8а1І8  5оЬ:\ѵ  ЕЫ  -  аиЫо  Маіі  ЕигпІ88 

Ѵіг§іп  Сате8 

Міекеу  Мапіа:  ТЬе  Тіте1е88  А(іѵеп1;иге8  оГ 
Міекеу  Мои8е 

1994-1995 

Сепе8І8  5МВ 

5КЕ5  Ме§а  СВ 

Тгаѵе11ег'8  Та1е8/КгІ8а1І8  -  аиЫр  Маіі  ЕигпІ88, 

ЗЬаип  Но11іп§ууогіЬ 

Зопу  1та§е80Й 

Могіаі  КотЬаГ 

1993-1994 

Сепе8І8  5МВ 

РгоЬе/КгІ8а1І8  -  аиЫо  Маіі  ЕигпІ88,  5Ьаип 
Но11іп§ууогіЬ 

Агепа,  Аееіаіт 

Могіаі  КотЬаГ  2 

1994-1995 

Сепе8І8  5МВ  5М5 

СС 

РгоЬе/КгІ8а1І8  -  аиЫо  Маіі  ЕигпІ88,  5Ьаип 
Но11іп§ууогіЬ 

Аееіаіт 

Мг  КиГг 

1994 

Сепе8І8 

Оееап/КгІ8а1І8  -  аиЫо  Маіі  ЕигпІ88,  5Ьаип 
Но11іп§ууогіЬ 

Оееап 

КеЬи1ои8 

1992 

АСОКК 

Ні§е1  Еііііе,  Маіі  ЕигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙлѵ  Еій 

Отаг  ЗЬагіГ  оп  Вгі(і§е 

1992 

АСОКК 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  ЕіТ 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  Еій 

ОЬ,  N0!  Моге  Ееттіп§8! 

1992 

АСОКК 

ЗЬаип  Но11іп§ууогіЬ,  Сагу  Тіттоп8,  5ео11 
}оЬп8Іоп,  Топу  5тііЬ,  Маіі  ЕигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  Еій 

Оиг  Кип  Еигора 

1991 

АМІСА  5М5 

РгоЬе:  5іиаг1  Сге§§,  5аи1  МагеЬе8е/КгІ8а1І8  -  аиЫо 
Маіі  ЕигпІ88 

из  Соій 

Рае-Мапіа 

1988-1991 

АСОКК  АМІСА 

СРС  5Т  С64  2Х 

М5Х 

ЗЬаип  Но11іп§ѵгогіЬ,  Реіе  Наггар,  }а80п  Шкоп, 
Вепп  На§1І8Ь,  }ате8  Тгірр,  Сгаі§  СгІ8І 

СгапЙ8Іат/ 

Нотагк 

ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТШ 
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Ра88Іп§  ЗЬо!; 

1988-1989 

АМЮА  СРС  ЗТ 
С64  2Х  МЗХ 

Міке  Нагі/Реіе  Наггар,  Магк  Наггар,  Вепп 
Ва§1І8Ь/№сЬо1а8  КітЬегІеу 

Те^ие/Iта§е 

\Уогк8 

Ріег57  АиГосгасу  (сотрі1а1;іоп8) 

2002 

РС 

КгІ8а1І8  ЗоЬ^ѵ  Ысі 

Ріег  57  Ріу  ЕМ 

Ріре  Мапіа 

1992 

АСОКК 

КгІ8а1І8  ЗоЙ’ѵѵ  ТМ 

КгІ8а1І8  ЗоЙ:\ѵ  ЕМ 

Рй^аіі:  ТЬе  Мауап  А(іѵепгиге 

1994 

Сепе8І8 

Ас1;іѵІ8Іоп/КгІ8а1І8  -  аиТіо  МаП  РигпІ88,  ЗЬаип 
Но11іп§\ѵог1;Ь 

Ас1;іѵІ8Іоп 

Рй-И^ЬГег 

1991 

АМЮА  СРС  ЗТ 
С64  2Х 

Реіег  }еЯегіе8,  ШсЬагТ  Вголѵпе/ІопаіЬап  Вго§§у, 
Май  РигпІ88/Топу  Тоѵе 

Вотагк 

Ріауег  ОГТЬе  Уеаг 

1996 

РС 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  ТМ 

РЬі1ір8  Іпіегасііѵе 

Рор8І;аг  Макег 

2001 

РЗ 

Кагіпсіег  Зіп§Ь  Ва8гап,  Топу  Кееѵе8,  ШсЬагТ 
ТеаіЬег,  Кагі  \Ѵгаі§Ьі;,  Зіеѵеп  Сгаііоп,  Зіе^ѵагі 
Вголѵп8ті1;Ь,  Веап  Тигпег,  Кеіі  А(іат80п,  Ваѵе 
Со11е(і§е,  Ватіап  МсКеппа 

ЕМо8 

Рори1ои8 

1992 

АСОКК 

КісЬагТ  \Ѵа1кег 

КгІ8а1І8  ЗоЙ:\ѵ  ЕМ 

Ролѵег  Р1 

1997 

РС 

}и8І;іп  Неуе8-}опе8,  Іап  ІппІ88 

ЕМо8 

Ргесіаіог  2 

1992 

Сепе8І8  ЗМВ  ЗМЗ 

Теепу  \Ѵеепу  Сате8/КгІ8а1І8  -  аиТіо  МаП  РигпІ88 

Агепа 

РГІ80П 

1989 

АМЮА  ЗТ 

}а80п  ’ѴѴіЬоп,  Реіе  Наггар,  Міке  Нагі 

СЬгу8а1І8 

Ри§§8у 

1993 

АМЮА  Сепе8І8 

ЗМВ 

ТЬе  Воте/Тгаѵе11ег'8  Та1е8/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маи 
РигпІ88,  ЗЬаип  Но11іп§\ѵог1;Ь 

Р8у§П08І8 

^ие81;  Рог  СоМ 

1992 

АСОКК 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵѵ^  ТМ,  Маи  РигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙ^ѵ  ЕМ 

КеѵеІаГіоп ! 

1991-1992 

АСОКК  АМЮА 

ЗТ  РС 

М§е1  Тіиіе/Ваггу  Со8І;а8,  Магк  Роіепіе,  Маи 
РигпІ88,  Веап  Те8І;ег 

КгІ8а1І8  ЗоЙ\ѵ  ЕМ 

Коа(і  Ки8]і 

1991-1994 

Сепе8І8  СС 

ЕА/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маи  РигпІ88 

ЕА/из  Соіа 

КоЬосор  3 

1993-1994 

Сепе8І8  ЗМВ  ЗМЗ 

СС 

Е(іеп/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маи  ЕигпІ88,  ЗЬаип 
НоІІіп^ууогіЬ 

Ріуіп§  Е(і§е 

Ко§ие  Тгоорег 

1991 

АМЮА  ЗТ 

}оЬп  Зсои,  Реіег  Наггар,  Ваѵе  СоІІеТ^е,  Магк 
Наггар,  Магк  Роіепіе,  Неіі  А(іат80п,  Маи 
РигпІ88/№§е1  Еіиіе,  }оЬп  Зі;ерЬеп8,  Магк  Суагтаіі 

КгІ8а1І8  ЗоЙ\ѵ  ЕМ 

Ки§Ьу2001  (ипге1еа8е(і) 

2001 

РЗХ 

Зіеѵеп  Сгаиоп. . . 

ЕА  Зроги 

ЗаЬге  Теаш 

1992-1994 

АМЮА  АМЮА 

СВ32  ЗТ  РС 

КісЬагТ  ТеаіЬег,  РЬіШр  Наскпеу,  Маи  РигпІ88/ 
Отаг  Ау8Ьа,  Тгасу  Ни(І80п,  Ваѵе  Со11е(і§е,  Магк 
Роіепіе,  Маи  РигпІ88,  КеііЬ  Вігкеи,  Ніск  СоТеу, 
Реіег  Наггар 

КгІ8а1І8  ЗоЙ\ѵ  ЕМ 

5аЬге  \Ѵи1Г  (сЬапсеІІеё) 

1989 

АМЮА 

Те^ие 

ЗсгатЫе  5рігі1;8 

1990 

АМЮА  СРС  ЗТ 
С64  2Х  МЗХ 

КоЬ  Ніи,  Маи  РигпІ88/  РгеТ  О'Коигке,  Магк 
Е(і\ѵаг(І8/}оЬп  Зсои,  Магк  Роіепіе 

Сгап(І8Іат  ЕпЕ 

5е§а  С]іе88 

1991 

ЗМЗ 

РгоЬе/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маи  РигпІ88,  ЗЬаип 
Но11іп§\ѵог1;Ь 

Зе§а 

5еп8іЫе  Зоссег 

1993-1994 

Сепе8І8  ЗМВ 

Зеп8іЫе/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маи  РигпІ88 

Зопу  1та§е80Й 

5]іасіо’ѵ\г1ап(І8 

1992 

АМЮА  ЗТ  РС 

Ваггу  Со8І;а8,  Магк  АпіЬопу,  Реіег  АпТгелѵ  }опе8, 
Веап  Ее8І;ег,  Маи  РигпІ88 

Вотагк 

5]іа(іолѵог1(І8 

1992-1994 

АМЮА  ЗТ  РС 

Ваггу  Со8І;а8,  Магк  АпіЬопу,  Веап  Ее8І;ег,  Маи 
ЕигпІ88 

КгІ8а1І8 

5]іа(іо\\г  \Ѵаггіог8 

1990 

АМЮА  СРС  ЗТ 
С64  2Х 

КоЬ  Ніи,  Зітеоп  Ра8Ыеу,  Ваѵе  СоПеТ^е,  }а80п 
\ѴіІ80п,  Магк  Роіепіе,  Неіі  А(іат80п/Магк 

Е(і\ѵаг(І8,  Міке  ТаІЬоІ,  Маи  РигпІ88/Ап(іу  \Ѵаге, 

Іѵап  ВітЫеЬу,  ТеТТу  Киск8ріп,  Магк  Наггар 

Те^ие/Осеап 

5іт  Сйу 

1993 

АСОКК 

КісЬагТ  \Ѵа1кег 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  ЕМ 

5іт  Сйу  2000 

1994 

АСОКК 

ЗЬаип  НоПіп^лѵогіЬ,  КоЬ  \Ѵуаи,  КеііЬ  Вігкеи 

КгІ8а1І8  ЗоЙ\ѵ  ЕМ 

Зоссег  Кісі  (ТЬе  А(іѵеп1;иге8  ОГ  Кі(І8  Кіее1;8) 

1993-1994 

ЗВО  АМЮА 

АМЮА  СВ32 

ВОЗ  СВА  ЗКЕЗ 

Неіі  А(іат80п,  Реіег  Наггар,  ЗЬаип  Ноіііп^ууогіЬ, 
РЬіІ  Наскпеу,  Раиі  ВоЬ80п,  Ваѵе  Со11е(і§е,  Ее8 
НетІеаТ,  Ваггеп  НеЬТеп,  №§е1  Еіиіе,  Маи 
ЕигпІ88/Магк  А(іат80п,  КісЬагТ  ТеаіЬег 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  ЕМ/ 
Осеап  ЗоЙѵг  ЕМ/ 
Те1е§ате8  ЕМ 

5расе  Наггіег  II 

1990 

АМЮА  СРС  С64 

ЗТ2ХМЗХ? 

Міке  НагІ/К.Т,  Зіеіпаг  ЕипТ,  }а80п  ’ѴѴіЬоп,  Маи 
ЕигпІ88/№сЬо1а8  КітЬегІеу 

Сгап(І8Іат 

Зрасе  Ниік:  Ѵеп§еапсе  оГ  іЬе  ВІооТ  Ап§еІ8 

1996 

РЗХ  ЗАтикк 

зво? 

Магк  КаЬ^оЬп,  }оЬп  Зі;ерЬеп8,  Реіег  Наггар,  Тгеѵог 
ВаѵІ8,  СЬгІ8  №сЬо1і8,  А8Ыеу  КісЬаг(І80п,  Тгасу 
Ни(І80п 

ЕА 

ЗрееТ  Ваіі 

1988 

АСОКК 

Віітар  Вго1;Ьег8 

КгІ8а1І8  ЗоЙѵг  ЕМ 

ЗрееТ  Ваіі  2  Вгиіаі  Веіихе 

1994 

АСОКК 

Віітар  Вго1;Ьег8,  Маи  РигпІ88 

КгІ8а1І8  ЗоЙ\ѵ  ЕМ 

Зіагй^Ьіег  3000 

1996 

РС  РЗХ  зво 

Реіе  Наггар,  Магк  Іпсіеу,  КісЬагТ  ТеаіЬег,  Кагеп 
СголѵЬиг8І,  Ваѵе  Со11е§е,  Магк  Роіепіе,  }оЬп 

Аѵегу 

Текіаг/ 

АссІаіт/ЗВО 
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ЗГгееГ  Касег 

1994-1996 

Сепезіз  5МВ 

5КЕ5  ЗАТиКК 

Р5 

Ѵіѵіа  Іта§е/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз,  5Ьаип 
Но11іп§ууогіЬ 

ІТЬізоЙ 

5ирег  ЗтазЬ  ТѴ 

1992-1994 

Сепезіз  5МВ  5М5 

СС 

РгоЬе/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз 

Ріуіп§  Е(і§е 

5\ѴІѴ 

1991 

АСОКК 

Кі§е1  Рііііе,  Тгасу  НиТзоп,  Маіі  Еигпізз 

Кгізаііз  ЗоЙ’ѵѵ  РіТ 

5\ѴІѴ  2  (сЬапсеІІеа) 

Р5Х 

Кгізаііз 

5сі 

Т2:  ТЬе  Агсаае  Сате 

1993-1994 

Сепезіз 

РгоЬе/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз,  ЗЬаип 
Но11іп§\уогіЬ 

Агепа,  Ассіаіт 

ТЬе  лааатз  Ратііу 

1993 

Сепезіз  5МВ 

Осеап/Кгізаііз  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз,  5Ьаип 
Но11іп§ууогіЬ 

Ріуіп§  Е(і§е 

ТЬе  АаѵепШгез  о5  Мі^ЬГу  Мах 

1994 

Сепезіз  5МВ 

5КЕ5 

Везі^п/Кгізаііз  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз 

Осеап 

ТЬе  Сагі  Ьешз  СЬа11еп§е 

1992 

АМІСА  5Т 

Топу  Роѵе,  }оЬп  }агѵІ8,  Реіе  Іейегіез,  Веап  Резіег, 
Апіопу  На§ег 

Рзу^позіз 

ТЬе  НА.  Ргетіег  Ьеа§ие  РооГЬаІІ  Мапа§ег 
2000 

1999 

Р5Х 

Магк  АТатзоп,  Реіе  Наггар,  Тот  КегтоТе, 

Сгаете  ШсЬагТзоп,  }оЬп  ЗіерЬепз,  Киззеіі 
\Ѵі11іат8,  Кеіі  АТатзоп,  Раиі  ВоЬзоп,  РЬіІ 

Наскпеу 

ЕА  НК  Ріа 

ТЬе  Р.А.  Ргетіег  Реа§ие  Зіагз  2001 

2001 

СВС 

Кгізаііз  5оЬ:\ѵ  РіТ 

тнд 

ТЬе  Рііпізіопез  (РгеТ  Реиегзіеіп) 

1988-1989 

АМІСА  5Т  С64 
СРС IX  М5Х 

5Ьаип  Но11іп§ууогіЬ,  Реіег  Наггар,  Магк  Еаѵѵ^агТз, 
Вепп  На^ИзЬ 

СгапТзІат  Епі. 

ТЬе  ІпсгеТіЫе  СгазЬ  Виттіез 

1993 

5М5  СС 

5оЬ:\ѵ  Сгеаііопз/Теепу  \Ѵеепу  Сатез  РіТ/КгізаІіз  - 
аиТіо  (Маіі  Еигпізз) 

Ассіаіт 

ТЬе  ІпсгеТіЫе  Ниік 

1994 

Сепезіз  5МВ  5М5 

СС 

РгоЬе/КгізаІіз  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз 

из  Соіа 

ТЬе  Ралѵпто\ѵег  Мап 

1993 

5МВ 

Заіез  Си^ѵе/Те^ие  -  аиТіо 

Тіте  \Ѵагпег 

Іпіегасііѵе 

ТЬе  Ре^епТ  оГ  СаІаЬаТ 

1992 

Сепезіз  5МВ 

Тгаѵеііег'з  Таіез/Кгізаііз  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз, 

ЗЬаип  Но11іп§ууогіЬ 

ЕА 

ТЬе  Ріоп  Кіп§ 

1994 

Сепезіз  5МВ  5М5 

СС 

5угох  Неѵ/ѴІЕ/Кгізаііз  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз 

Ѵіг§іп  Іпіегасііѵе 
Епіегіаіптепі 

ТЬе  Розі  Ѵікіп§8 

1992 

Сепезіз  5МВ 

5ІІІСОП  &  Зупарзе/Кгізаііз  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз, 
ЗЬаип  Но11іп§ууогіЬ 

Іпіегріау 

ТЬе  Мипзіегз 

1988-1989 

АМІСА  СРС  5Т 
С64 IX  М5Х 

Реіе  Ніскіпзоп,  Вііі  Саипі,  Магк  ЕВѵѵ^агТз,  Вепп 
На^ИзЬ,  ТеТсі  ЕТлѵагТз 

Ті§ег 

Веѵеіортепіз/ 
А§аіп  А§аіп 

ТЬе  ЗесопТ  Затигаі 

1994 

Сепезіз  5МВ 

ѴіѵіТ  Іта§е/КгІ8а1І8  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз,  ЗЬаип 
Но11іп§ууогіЬ 

Рзу^позіз 

ТЬе  Тегтіпаіог 

1991-1992 

Сепезіз  5МВ  5М5 

СС 

РгоЬе/КгізаІіз  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз 

Ѵіг§іп  Сатез 

ТЬе  ТЬипТегЫгТз 

1989 

АМІСА  СРС  5Т 
С64  2Х  М5Х 

АІИзІег  ВгітЫе/}а80п  \ѴіІ80п,  Зіеіпаг  РипТ,  Вепп 
На^ИзЬ/ЗЬаип  Но11іп§ууогіЬ,  Міке  Мепасе/Реіег 
Наггар,  СЬгіз  Кеггу,  СоИп  Нооіеу  (Еип^из),  Сге§ 
Ноітез,  5іеѵе  Кеггу/Сеггу  АпТегзоп 

СгапТзІат 

ТЬете  Нозрііаі 

1998 

Р5Х 

Кгізаііз  ЗоЙ’ѵѵ  РіТ 

Ви11Гго§ 

ТооЬіп' 

1989-1990 

АМІСА  СРС  С64 

5Т  IX  М5Х  В05 

5Ьаип  Но11іп§ууогіЬ,  Сгаі§  Сгізі,  Іатез  Тгірр, 

Магк  Роіепіе,  Маіі  Еигпізз/Міке  ТаІЬоІ/Н.Сеско 

Вотагк 

Тгіѵіаі  Ригзиіі 

1992 

5М5 

Реіег  Неппі§,  Неап  Резіег,  Апіопу  На§ег,  Маіі 
Еигпізз,  Топу  Роѵе 

Вотагк 

Тугапіз:  Рі§Ьі;  ТЬгои§Ь  Тіте  (Ме§а  Ро 

Мапіа) 

1992 

Сепезіз  5МВ 

ЗепзіЫе/КгізаІіз  -  аиТіо  Маіі  Еигпізз,  5Ьаип 
Но11іп§ууогіЬ 

Ѵіг§іп  Сатез 

СЕРА  СЬатріопз  Реа§ие  1996/1997 

1997 

РС  Р5Х 

Сгаете  ШсЬагТзоп,  5Ьаип  Но11іп§\ѵогіЬ,  ВіП 

Саипі,  Кеѵ  Наггізоп,  Магк  КаЬ)оЬп,  5іеѵе  Зитпег, 
Магк  ЕТлѵагТз,  РЬіІ  Наскпеу,  Неіі  АТатзоп,  }оЬп 
Аѵегу,  Тіт  }ате8 

РЬіІірз  Іпіегасііѵе 

іЛіга  СВ-і  Зоссег 

1997 

СВ-і 

Магк  АТатзоп,  Реіе  Наггар,  Неіі  АТатзоп,  РЬіІ 
Наскпеу,  Наѵе  Со11е(і§е,  }оЬп  Аѵегу 

РЬіИрз  Іпіегасііѵе 

Ѵаі  аТзёге  5кііп§  апТ  ЗполѵЬоагТіп^ 

1994 

}а§иаг 

Ѵігіиаі  ЗіиТіо/АиТіо  -  Те^ие  РопТоп 

Аіагі 

Ѵікіп§8:  РіеИз  оГ  Соп^ие81  -  Кіп^Тотз  оі 
Еп^ІапТ  II 

1993 

АМІСА 

АпТу  ’ѴѴаге 

Кеаіізт 
Епіегіаіптепі/ 
Кгізаііз  ЗоЙ^ѵ  Ріа 
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ТЕдиЕ/ККІ8АЫ8  8оЙо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформы  Авторы  Издатель 


ХСОМ  -Теггог  Ргот  ТЬе  Веер 

1997 

Р8Х 

Аікіу  Соок,  Оаггеп  НеЬВеп,  Зітеоп  Ра8Ыеу, 
А11І8Іег  ВгітЫе 

МісгоРго8е 

\ѴІ2  п'  ГІ2:  ТЬе  РгапНс  \ѴаЬЬі1;  \Ѵе8сие 

1993 

АМІСА  Сепе8І8 

8МО 

Магіуп  К.  СЬисіІеу,  Міке  \Ѵа1егѵ\гогіЬ  Рипаііс 
8оЙ:ѵѵ^/КаІ8Іп§  Не11/КгІ8а1І8  -  аисііо  Маіі  РигпІ88 

Р8у§П08І8 

\Ѵі1(і  Сир  5оссег+ 

1994 

АМІСА  С032 

Раиі  Зіаріеу,  Реіег  }еЯегіе8,  Топу  На§ег,  8іеѵе 
Мог§ап 

МШепіит 

\ѴІ2аг(і  РіпЬаІІ 

1992? 

СС 

Те^ие 

Оотагк 

^УоНсЫМ 

1993 

Сепе8І8  5МО  5М5 

СС 

Соге  Ое8І§п/КгІ8а1І8  -  аисііо  Маіі  РигпІ88 

Ѵіг§іп  Сате8 

\Ѵог1сі  СЬатріопзЬір  Вохіп§  Мапа§ег 

1990-1992 

АСОКК  АМІСА 

8Т  С64  СРС  008 
2Х  (ге-ге1еа8е) 

№ск  ТЬотр80п/Со1іаіЬ  Сате8/ШсЬаг(і  \Ѵа1кег, 
}оЬп  іопе8-8іее1е/РЬі1ір  Сиг1І8,  Маіі  РигпІ88 

КгІ8а1І8  8оЙ:\\г  Ысі 

\Ѵог1(і  С1а88  Реа(іегЬоаг(і 

1993 

АСОКК 

Магііп  Вагііеіі 

КгІ8а1І8  8оіі\ѵ  Ысі 

\Ѵог1(і  ТгорЬу  Зоссег  (Еигореап  СІиЬ 

Зоссег) 

1992 

8МО  Сепе8І8 

Реіег  Наггар,  Ап(іге\ѵ  \Ѵаге,  8Ьаип  Но11іп§\ѵ^огіЬ, 
Меіі  А(іат80п,  Маіі  РигпІ88 

Ѵіг§іп  Сате8 

ХуЬо1;8 

1989 

АМІСА  СРС  8Т 
С64  2Х  М8Х 

Ваггу  Со8Іа8,  Оаѵе  Соііесі^е,  Маіі  РигпІ88/іате8 
Тгірр 

Оотагк 

2 

1997-1998 

Р8Х  ЗАТиКК  РС 

МАС 

КгІ8а1І8  -  Зітеоп  Ра8Ыеу,  Тгасу  Ни(І80п 

СТ  Іпіегасііѵе/ 

8опу  Сотриіег 

Епі. 

2оо1:  №п^а  о1  іЬе  №Ь  Оітеп8Іоп 

1993-1994 

Сепе8І8  8МО  8М8 

СС 

Сгетііп  СгарЬіс8/КгІ8а1І8  -  аисііо  Маіі  РигпІ88 

Сгетііп  СгарЬіс8 
8оЙ:\\гаге  Ысі/ЕА/ 
СатеТек 

В  процессе  работы  над  этим  номером  я  заметил,  что  мно¬ 
гие  обложки  для  кассет  и  дисков  были  сделаны  одним  дизай¬ 
нером.  По-этому  я  помещаю  его  работы  для  вашего  внимания. 
Этого  человека  зовут  8іеіпаг  Ьипсі.  Он  работает  как  внештатный 
художник  с  начала  80-х  годов.  Его  ранние  художественные  ра¬ 
боты  были  сделаны  с  использованием  акриловых  краскок  и  чер¬ 
нил.  Он  использовал  комбинацию  распылителя  краски,  щеток  и 
резинок.  В  настоящее  время  он  работает  в  цифре  и  использует 
АбоЬе  РЬоІозЬор.  Кроме  этого  он  увлекается  фото  и  видеосьемкой. 


АгаЬіап 


Ргізоп 


8Ьасіо\лгог1сІ8 


Ѵікіп§8  Ріе1сІ8... 


Масі  РгоГ  Маг. 


8аЬге  Теат 


Сначала  работы,  сделанные  для  игр  КгІ8а1І8. 
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Сігсиз  Сігсиз,  МагІесЬ  Ьазі  Мп^а,  Зузіет  3  Ві§і1а1  СгаШіі,  Мікго-Сеп  ВоиЫег  ВазЬ,  Рігзі:  Зіаг 


Список  работ,  сделанных  для  других  компаний.  Многие  из  них  есть  для  Зрессу. 

Собепате  Маі  II,  ОгЬіх  іЬе  ТеггогЬаІІ,  Ьіѵе  апб  Іеі:  Віе,  КеШгп  оГ  іЬе  Іебі,  АРВ,  ТурЬооп  ТЬотрзоп, 
Ѵіпсіісаіогз,  Кі(і(і1ег  8  Веп,  Мегтаіб  Мабпезз,  Теат  Уапкее,  Т\ѵі1і§Ьі  2000,  Віие  ТиппеІ,  Ехііграіог,  I  ВаІІ, 
ЗВ  РооІ,  Зрасе  Виске,  Аісаігаг,  для  игр  ЫатазоЙ,  №§еІ  МапзеІІ  Сгапб  Ргіх,  Агта^еббоп  Мап,  Сігсив 
Сігсиз  (МІА,  2Х),  НеІШге  АПаск,  РЬапІот  Рі^Ьіег,  Р15,  Р19,  Тапк  Ріаіооп,  Вагк  Зібе,  Ві§і1а1  Сгайііі 
(МІА,  2Х),  ВаШе  оГ  іЬе  РІапеІз,  Сор-Опі,  Ргозі  Вуіе,  Зіаіпіезз  ЗіееІ,  Вупатііе  Вап  1  &  2,  Каіб  2000, 
Теггог  оГ  іЬе  Веер,  Мооп  Зігіке,  Ріге  Віазіег,  2опе  49,  Зти§§Іег  $  Соѵе,  Вга^опзЬапе,  ВгиткИ, 

Рапіазііс  Ѵоуа§е,  СаІесгазЬег,  '\Уіп2ег,  КеЬеІ  Касегз,  Зоиі  Сгузіаі,  К.І.З.К. ... 


Я  уже  заканчивал  делать  номер,  как  пришла  печальная 
новость  о  том,  что  10  октября  2012  года  в  Швейцарии 
скончался  известный  программист  -  Міке  Зіп§1е1;оп. 

Он  родился  в  Ливерпуле,  в  1951  году,  был  одним  из 
пионеров  и  движуи];ей  силой  в  игровой  индустрии  Ве¬ 
ликобритании  80-х  годов.  Он  сделал  себе  имя  на  Спек- 
труме  (2X80,  2X81,  Зресігит),  когда  создал  классиче¬ 
ские  игры,  такие  как  ТЬе  РогсІ8  о4  Місіпі§1і1;,  Воотбагкз 
Кеѵеп§е,  ТЬгопе  о4Ріге,  Вагк  Зсеріге,  \Ѵаг  Іп  Місісііе  ЕагШ. 
Последней  изданной  игрой,  в  создании  которой  он  уча¬ 
ствовал,  была  СКіВ  (Сосіетазіегв,  2008).  Последние  два 
года  он  делал  порт  ТЬе  РогсІ8  о4  МісіпідЬі;  для  іОЗ. 

У  него  осталось  два  сына,  которых  он  воспитал  сам. 
Міке  Зіп^іеіоп  скончался  от  рака. 

В  следующем  номере  я  расскажу  вам  об  этом  легендар¬ 
ном  и  всеми  уважаемом  человеке. 


Іе§еп(І8  оІВуІез.  ЬВ  Мадагіпе  І8  соругі§Ьі 
©  2008-2012  Сеппайу  Ветійепко,  СЬегказу,  ІІкгаіпа. 
N0.4  /  ОсІоЬег  2012. 
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Іта§іпагіо  Со1ес1;іѵо/ Атзігасі/ 2012 
СО,  МсКІаіп 


Рас-Мап/Ат8І;га(і/2012 
ШсЬагсі  Саііпеаи,  5ух 


К- Туре  Ке1оа(іе(і/Ат8І;га(і/2012 
С.  Ве^^ие2,  К.  Саііпеаи, }.  Шег, 
М.  Саи2еп1;е8,  М.  Тисего. 

(Рогі  Ггош  Зрессу  соТе). 


5иЬ  Нип1ег/Ат8І;га(і/2011 
Р8у1;гопіс 


Зирег  Е(і§е  Сгіп(іег/Ат8Іга(і/2012 
Р.  КооІ8І;га,  Кех/Веп§,  Тот/СРА 


ІТ^ѵо!  1/Ат8Іга(1/201 1  АпіЦиіІу  }опе8/2Х/2012 

5ух,  ВаТтап  Раиі  }епкіп80п 


и\ѵо1 2/Ат8І;га(і/201 1  Воипсіп§  ВотЬ  Ке(іих/2Х/2012 

Мо^оп  Тшп8  Кеігоіеиш  (РЬіІ  Ки8Іоп) 


Ѵіа^е  А1  Сепіго  Ве  Іа  Тіегга/  Са1;асотЬ8  оГ Ва1ас1іог/2Х/2012 

Ат8І;га(і/2012  К.  Соте2,  СагІ08  Та8а80Й: 

Агіа8,  Асе,  А.Р.  Вогго 


}аг8  Кеѵеп§е/С64/201 1  В2Іигак  -  Со  Іо  Но1е!/2Х/2012 

РеІ8е1и11і,  Тіпи8  Ту§гу8,  Саі  Мап,  Ѵоуа§ег 


Сеі  ‘Ет  ВХ/С64/201 1-2012  НеаП  5іеа1ег/2Х/2012 

Р8у1гопіс  Тітту,  МІ8Іег  Веер 


Мо11и8к  І1е(іих/С64/2012  ІШ}  2:  Веітопіе’8 11еѵеп§е/2Х/2012 

АсЫт  Ѵо1кег8,  5еап  Соппоіу  11е1го\У^огк8 


^ио(і  ІПІ1  Ехі1/С64/2012  Кпі§1і1таге  2Х/2Х/2012 

Зітопе  Веѵііасдиа,  К.  Вау1і88  С1ітаси8,  МсКеіІ,  І1а(іа8іап 


Магіігіпі,  Егееіапсе  Моп8Іег  Зіауег/ 
2Х/2012/ТЪе  Мо^оп  Т\ѵіп8 


Моге  Теа,  Ѵісаг  ?/2Х/2012 
СаиМлѵеІІ, А1сапІ2,  Уег2туеу 


РІіап1ота8  еп  е1  Ми8ео/2Х/2012/ 
ТЪе  Мо^оп  Т\ѵіп8 


РІіап1ота8  Та1е8  4:  Зеѵегіп  Зе\ѵег8/ 
2Х/2012/ТЬе  Мо^оп  Тшп8 


Зрессу  Вго8/2Х/2012 
С1ітаси8, 11а(іа8іап,  ЗЬіги 


ЕЕМВ:  Еп(і1е88  Еогт8  Мо8І  ВеаиІіГиІ/ 
2Х/2012/Ваѵе  Ни^1ге8,  Вг  ТЪота8 
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